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CADEAU : un CADEAU ! 

• Le cadeau cadeau gratuit gratis est une 
surprise que vous ne connaissez pas, 
mais glissé avec chaque commande ! 

• Offre valable jusqu'au 31 mai 95. 

CADEAU : Points TOON 

• Chaque commande vous rapporte des 
Points Toon (1 par 100 F), à échanger 
contre les articles du catalogue ! 

EXPÉDITION IMMÉDIATE 

• Votre commande est expédiée le jour 
même de sa réception. Elle ne dort pas ! 

• Commande avant 14h par minitel ou 
téléphone : expédition dès l'après midi. 

• La sortie des articles est parfois repous- 
sée, merci de ne pas nous en tenir rigueur ! 

FRAIS DE PORT FIXES 

• Frais de port fixes (27 F), quel que soit 
le nombre d'article de votre commande. 

• Et la livraison Colissimo (2 jours maxi- 
mum) coûte seulement 10 F de plus ! 




TOON 

News japanimation, dialogue en direct, 
petites annonces, boîtes aux lettres, jeux 
primés, Son Gotoon (le gourou) te 
répond, drague à mort, discographies, 
fiches techniques de DA's. Entre autres. 
Vidéos, Mangas, tout y est. Hop. 

Le 1615 TOON lédUé par MnWl ne coûte que 1,27 F/mn, 

soit à peu près 4 Carambar/mn. L'abus du 361 5 TOON 
i si dangereux pour Carambar SA. Sortez couverts. 

3615 TOON:TOUTE LA JAPANIMATION! 



EN MAI, VOTE POUR 



MANGAS ! (TITRE TRÈS FACILE) 





Dr Dlump Drafion Bail 1 3 DBZ 40 |ap 
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Sailor Moon 1 Sailor Moon 2 S. Moon 9 Jap. Video Cirl Al 5 Video Girl AÏ 6 






Crying Freeman 



Mandas Akira IFrançai 
j Akira 1 «L'autoroute- 
j Akira 3 «Les chasseurs. 



Street Fighter II 

97IVn>anga 

■ J Akira 2 «Cycle wars. 
■ a Akira 4 «Le réveil» 
-i Akira 5 «Désespoir, j Akira 6 «Chaos- j Akira 7 
«Révélations- J Akira 8 -Le déluge- j Akira 9 
«Visions, j Akira 10 «Revanches- j Akira 1 1 
«Chocs» 

Mangas Appleseed Fra çats 77F/manga 
j Appleseed 1 j Appleseed 2 j Appleseed 3 
Manga u Black Magic t 77 F 

Manga ci Crying Freeman aisi 37F 

Manga j Dr Slump in. >is 37 F 
Mangas D8 1 à 13 (Français! 37F 
J DB 1 «Sangoku» J DB 2 .Kamehanicha. j DB 3 
«L'initiation» J DB 4 «Le tournoi» Q DB 5 «L'ultime 



Striker 



Black Magic 



Gunnm 1 



Gunnm 2 



combat» j DB 6 «L'empire du reuban rouge» 

J DB 7.Lj menace- <J DB 8 «Le duel» J DB 9 

■Sangohan- J DB 10 «Le miraculé» J DB 11 «Le 

grand défi» □ DB 12 -Les forces du mal» u DB 13 

«L'empire du chaos» 

Manga u DBZ 40 40 F 

Manga j Dominion >77F 

Mangas Gunnm (Français! 40F'manga 

j Cunnm 1 3 Gunnm 2 

Mangas Nomad (França 97F/m,inga 

j Nomad 1 j Nomad 2 

Mangas Orion IFrançaisJ 77tVmanga 

j Orion 1 j Orion 2 

Mangas Ranma Î7I 

-i Ranma 1 «Sangoku- □ Ranma 2 «La rose noire- 




Motif «Gohan» Motif «Trunks 

T-Shirt blanc 100% coton. 
T-Shirl Motif «Trunks» 87 F 
j Taille -i Taille ledium 

j Taille 

T-Shirt Motif «Gohan» 87 F 
j Taille j Taille lium 

j Taille 

Sweat gris 50% coton/50% acrylique. 
Sweal J «Gohan» Taille : nique 127 F 

SCOOOOOP ! 
L'ÉTÉ ARRIVE 



j Ranma 3 «L'épreuve de force, j Ranma 4 «La 

guerre froide- J Ranma 5 «Les félins- -i Ranma 6 

«L'ancêtre» 

Mangas Sailor Moon (français) 37F/manga 

j Sailor Moon 1 a Sailor Moon 2 

Manga 3 Sailor Moon 9 : naisj 40F 

Mangas Slreet Fighter II Français] 47F 
Q Slreet Fighter 1 j Street Fighter 2 
Manga 3 Striker (Fran .47 F 
Mangas Video Girl Aï (Français! 30F 
'J VGA 1 «Un amour impossible- j VGA 2 «La dis- 
parition» -J VGA 3 «Régénéralion. J VGA 4 
«Première expérience- lj VGA 5 «Dualité» j VGA 6 
«Le dénouement» 
Minitel j 3615 TOON (Intentions de vote) 98,2 % 

MA(N)GAZINES 

Maga/ine Kaméha (relié, Françaisl 47 F 
370pages dont 320 de mangas ! 

a Kaméha 1&2 3 Kaméha 3&4 
Maga/ine Animeland (Français! 35F 
La référence. Poster ou tarte postale offert. 
j Animeland 15 j Animeland 16 
j Animeland 17 

Maga/ine j Anime Comic n°3 30F 
Un petit nouveau qui promet. IntéressanL! 



LES HERO COLLECTION 3 SONT ARRIVES! 





Disponil Moon e( DBZ. Piéii^v à la 

commande HC2 ou FK t. Sailoi Moon ou Dit/, et 

la quantité bien sûr. Cartes 1 1 1 pntre ! 

j Le sachet de 10 cartes 27F 

j Les 5 sachets 127 F 

j Les 10 sachets 227 F 

j 20 sachets+poster de Mes les cartes 427 F 




JUIN! 



Voici quelques nouveautés du mois de )uin. 
Commandez-les dès maintenant, vous serez sûr 
d'être servi en premier ! 

Bien sûr, le paiement ne sera encaissé qu'à l'expédi- 
tion de votre commande. 
Doomed Megalopolis '17 F -Gunnm 

I 127F - Borgman 20511 147F- 

Slow Step s,, mi m 1 1 147F - Dr Slump 2 37F - 
Ranma 1/2 7 37F - Dragon Bail 14 2 37F 



QUI IL TE PLAIT ! (Int. -18 ans) 



LES AFFAIRES... 

227 F PackGUNNM 

(Les 2 mangas Gunnm + la vidéo Pal V.Ang.) 

297 F Pack UROTSUKIDÔJI VF 

(Les 2 vidéos Urotsukidôji I et II en VF. Int. -18 ans) 

297 F Pack LODOSS 1+2 

(2 vidéos Lodoss, Vol. 1 + Vol.2) 

297 F Pack COUP DE COEUR 

(La vidéo Iria + la vidéo Venus Warl 

297 F Pack RANMA </2 2 Vidéos +Manga 

(Les 2 vidéos Ranma + 1 manga Ranma) 

297 F Pack AKIRA 

(La vidéo Akira + 2 mangas Akira au choix) 

297 F Pack CYBER CITY VF 

(Les 3 vidéos Cyber City en VF) 

347 F Pack APPLESEED 

(Les 3 mangas Appleseed + vidéo Pal V.Ang.) 

397 F Pack DBZ 3 Vidéos 

(3 vidéos DBZ au choix) 

497 F Pack DBZ 4 Vidéos +Manga+HC 

(4 vidéos DBZ au choix + 1 manga Dragon Bail au 
choix + 1 sachet Hero Coll. DBZ) 

497 F Pack LODOSS 1+2+3+4 

(Les 4 vidéos Lodoss soit 9 épisodes !) 

897 F Pack DBZ 8 Vidéos 

(8 vidéqs^DBZ au choix). Les 12 vidéos : 1197 F 

A FAIRE 



♦♦♦i 



r* (Ah, ah, ah.) 





MAPS 

Vidéo 'J Akira 147 F 

Vldm j BubWegum Crisis 147F 

Vidéos Cyber Cil v 127F 

j Cyber 1 Q Cyber 2 j Cyber 3 
Vidéos Dominion iVI Se. i t 147F 
j Dominion 1 j Dominion 2 
Vidéos DBZ 1 à 4 ; 137F 

Q DBZ 1 «La poursuite de Cariio u DBZ 2 
«Le combat fratricide» u DBZ 3 «Le combat 
fratricide» Q DBZ 4 «La revanche de Cooler» 

Vidéos DBZ 5 à 12 147 F 

j DBZ 5 «La revanche de Cooler. u DBZ 6 



Venus War 

«11)0000 guerriers...» Q DBZ 7 «L'offensive 
des cyborgs» CJ DBZ 8 «Broly le super guer- 
rier» U DBZ 9 «Mercenaires de l'espace» 
j DBZ 10 «Le père de Son Goku* 
-i DBZ 1 1 «L'histoire de Tnjnks» u DB1 Le 
Film «La légende de Shenron» 
Vidéo u Iria 137 F 

Vidéo Lodoss 1 67 F 

j Lodoss 1 (épisodes 1-3) 
Vidéos Lodoss 137 F 

j Lodoss 2 (épisodes 4-M u Lodoss 3 (épi- 
sodes 6-7) J Lodoss 4 (épisodes 8-9) 
Vidéo J MAPS 137 F 



Vidéos Ranma ' i 1 47 F 

j Ranma 1 (Oav 1-21 u Ranma 2 (Oav 3-4) 
Vidéo -i Slow Step 5*1 147F 

Vidéos Urotsukidôji iVI Setaml 167F 
j Urotsukidôji I j Urotsukidôji II 

Vidéos Urotsukidôji III (VA FW) 147F 
-. 111.1 u 111.2 j 111.3 u 111.4 

Video j Venus WAR 167F 

Vidéos Ushio 117 F 

j Ushio & Tora 1 j Ushio & Tora 2 
Vidéos Yohko 117F 

_i Yohko 1 j Yohko 2 
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GRACE AU JOYSTICK A MEMOIRE VAINCRAS. 



Lodoss 1 



Lodoss 2 



loystick j Super Nintendo j Sega Megadrive 1 97 F 
Ce joystick à mémoire permet d'enregistrer vos coups 
favoris dans sa cartouche RAM et de les affecter à 4 
boutons. Programmation facile (écran LCD !) Ralenti, 
turbotir, c'est en plus un joystick ultra performant ! 
Vidéo -j Vidéo Tips Drevet 117F Découvrez en vidéo 
des astuces pour Street fighter, Mortal Kombat, DBZ 
2 et DBZ 3... Présentée par Cyril Drevet. En prime, 
des extraits des films DBZ et de «Street Fighter» avec 
lean-Claude Van Damme. 




COMMANDE, DEMANDE DU CATALOGUE : 

• Découpez, recopiez ou photocopiez le bon de commande ci-contre et postez-le 
nous avec votre règlement. Il ne sera encaissé qu'à l'expédition de vos articles. 

• Expédition le jour même de réception de votre commande ! (hors rupture de stock) 

• Si vous payez par carte bancaire ou contre-remboursement, vous pouvez aussi 
commander par téléphone ou minitel, c'est plus rapide ! 

• Chronopost (J+1 ) ou coursier (livraison le soir-même à Raris) : commandez par télé- 
phone (uniquement paiement par CB). 

• Demandez dès maintenant le catalogue, vous recevrez l'édition juin-août dès sa 
sortie ! Si vous avez déjà commandé ou demandé un catalogue à La Boutique Toon, 
vous le recevrez autojnatiquement. 



I *■•*£*, 



QSNU r\C mUUAUnr A retourner sans affranchir à : La Boutique Toon / Libre réponse n°268 I 

PVH 1/E WITIITlMI^i/fc [n'oublie/ pas le paiemoni ') 94)09 SAINI-MALJK ( edev I 








(16.1)49.76.19.63 3614 TOON LA BOUTIQUE TOON 

Lu-Ve:10h-19h Sa:10h-18h Commande Libre réponse N°268 
Fax (16.1 )43.97. 32.36 Promos 94109 SAINT-MAUR Cedex 
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ARTICLES COMMANDÉS 


PRIX 




1 










Au moins un article commandé : un cadeau ! 


C.ratuit 




2 








3 








4 








5 










S articles ou plus : 1 Point Toon supplémentaire offert ! 


Gratuit 




6 








7 








C .italouuc couleur Mars-Mai 95 (24 panes) 


Gratuit 




NOM 
PRENOM 
ADRESSE 
CODE P. 
VILLE 

PL0595 


Date de naissance : 





Frais De pour, queiquesoii ie nb. d'articies 
FRANCE MÉTROPOLITAINE : 



Envoi normal (S jours environ) 



Envoi Colissimo 

il *_' en provint e. M en RPl 



Supplément envoi recuninrantlê )2 F 



DOM (Recommandé avion) 



TOM (Recommande avion) 



Envoi recommandé économi 



que 



Contre-remboursement : ajoutez 39 F 



TOTAL À PAYER 



□ Chèque (à l'ordre de «Pixtel») 
J CB, Visa, Eurocard, Mastercard 

N° 



Expire à fin : / Signature : 

Q Mandat (ordre : «Pixlel») 
U Contre Remboursement 
J Eurochèque 
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À QUI ÉCRIRE? 

Si rou s avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE. écrivez à : 

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. 

Écrivez à Astuce man, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex. 

Pour les Plans 4 Astuces, 

adressez votre courrier à Pierre ou à 5am. 
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Vrooooomm !!! 

Emplie d'odeurs de cambouis et de merguez, la rédac vit à l'heure 

des grands prix. Tout a commencé par une suggestion de Milouse : 

« Et si on profitait de l'arrivée de Daytona U5A sur ôaturn pour 
faire un dossier sur les courses auto ? On ferait une sélection 

des meilleurs jeux, on filerait des trucs pour les débutants, bref 
tout ce qu'il faut pour donner envie de s'y mettre. » 

Arrive Daytona U5A. Carton total ! Toute la rédac craque et fait 
chauffer la 5aturn 24 heures sur 24, dans des joutes épiques. 

Dans la foulée, v'là-t-y pas que David et Robby débarquent un beau 

jour : « Dites, le test de ôega Rally par Alain Prost avec une 

interview exclusive, ça vous branche ? » Bien sûr que ça nous 

branche ! Et quand on pense que, dans le même temps, Time 

Warner dévoile une version bien avancée de virtua Racing sur 

5aturn et que ôega sort un soft hommage consacré à Ayrton 

5enna ! Décidément, mai est le mois du bitume à Player One, 

Rassurez-vous : Player n'est pas devenu Auto Plus non plus. 

Et si les caisses ont squatté nos rêves et une bonne partie de 

nos journées, on a aussi joué comme des fous surtekken 

(p. . . l'ambiance !), Unirally, Thème Park et sur les RPG étrangers 
de plus en plus balèzes. Sans oublier l'indétrônable Superstar 
ôoecer qui continue à tourner comme au premier jour malgré 

tous les jeux 32 bits du monde. Comme quoi, Ies16 bits ont encore 
des choses à dire. 

5am 




OFFRE 

'spéciale 
d'abonnement 




sommaire 




Sam Player 

répond à toutes 

vos questions. 
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Daytona et Tekken rayonnent 

sur cette rubrique de plus en plus 

étoffée. 



Over- -tl 



Wor-1^4 




Les meilleurs jeux du mois 
testés sans pitié. 
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La sélection ciné/bédé d'Ino 

et bien sûr les meilleurs mangas 

japonais du moment. 



Toute l'actualité du jeu vidéo 

et des mangas en français 

passée en revue. 



Adaptations 

de hits, jeux moyens, 

daubes, toute l'actualité 

du mois passée en revue. 




Milouse et Elwood vous initient à 

ces simulations géniales... et 

Alain Prost parle en exclusivité 

aux Players. 




Wolfen s'engage 

dans une nouvelle quête : 

la Légende de Thor. 
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Wario, le casse-pieds public n°1, a envahi la forêt avec son 
armée de monstres et y fait désormais régner la terreur. Avec 
l'aide de Toad le héros champignon, tu dois faire le ménage 
dans les bois en alignant ces créatures maléfiques avec des 
bombes afin de les éliminer. Fais bien attention. Wario est prêt 
à tout pour te faire échouer dans ton entreprise : à chaque fois 
qu'il le peut, il secoue les arbres pour en faire tomber de 
nouveaux monstres tous plus vicieux les uns que les autres. 
Que ton courage et ta dextérité t'aident à les faire disparaître 
pour ramener à jamais la paix dans la forêt. Seul ou à deux 
joueurs, contre l'ordinateur ou en course contre la montre, 
avec Wario's Woods tu n'as pas fini de te casser la tête. 




WARIO'S WOOD : LE CASSE TETE INTEGRAL. 



ENTERTAINMENT SYSTEM 



3615 Nintendo 

(1.27 F/mn) 



J 



Drôle de courrier ce mois ci, avec les 
grèves à répétition de la Poste, je n'ai pas 
reçu ma dose habituelle de lettres (à 
peine la moitié). Ça me manque. À croire 
que je suis devenu accro à votre littéra- 
ture. Cela dit, le courrier du mois n'est pas 
mal du tout : de bonnes questions, 
quelques critiques, encore et toujours des 
compliments et quelques suggestions. 
Bref, tous les ingrédients pour une bonne 
rubrique interactive. C'est parti. 



Salut les 
« Player », 

En tant que lecteur, depuis le n°1 — s'il 
vous plaît — je trouve que le poisson 
d'avril de cette année 95 est un peu 
facile. Le coup de Street Fighter Zéro 
était « chelou » quelque part. J'ai failli 
tomber dans le panneau, mais, je suis 
un habitué... Le montage photo était 
bon, mais je trouve que la tête de 
Chun-Li scotchée sur le corps d'un cer- 
tain mec est voyante (si on fait atten- 
tion, bien sûr). Sagat aussi, car on dis- 
tingue une mini crête sur sa tête, même 
si elle est cachée par ses bras. À part ça 
les mecs, vous êtes hyperbalèzes, je 
vous salue bien bas, et au contraire de 
votre titre, vous ne méritez pas un zéro 
pointé. Ciao, à l'année prochaine pour 
un autre poisson d'avril. 

M. Balard. 



Salut M. Balard, 
Bon, c'est comme ça, y'a des fois, sans 
le vouloir, on se couvre de ridicule. 
C'est ton cas Balard. C'est pas grave 
remarque, on y passe tous un jour ou 
l'autre. Street Fighter Zéro n'était pas 
un poisson d'avril. Capcom travaille 
bien sur ce jeu, même si ça peut 
paraître bizarre. Ce n'est pas pour ça 
que tu te tapes la honte, mais plutôt 
parce que tu n'as pas su trouver notre 
vrai poisson d'avril (pour quelqu'un qui 
nous lit depuis le n° 1 , c'est encore plus 
la baffe). Pourtant cette année notre 
gag était de taille. Affirmer que Charles 
Pasqua et le héros de Doom était la 
seule et même personne, il fallait oser. 



Même si on a bien travaillé pour tru- 
quer les photos, la blague restait un 
peu grosse. Mais bon, faut croire que 
ça a bien marché puisque même un 
vieux lecteur comme toi n'y a vu que 
du feu. Allez, sans rancune et j'espère 
que tu seras un peu plus perspicace 
l'année prochaine... 

Sam 



je ne pourrais pas te faire autant de 
compliments que les autres, mais je te 
dirais quand même que ton mag est 
ultra génial et hyper cool. Passons aux 
questions : 

1°) La Saturn est équipée d'un port car- 
touche. Or, je n'ai vu à ce jour, aucune 
cartouche de jeu pour Saturn... 
2°) Une fois pour toutes, et pour nous 
mettre tous d'accord, quand l'Ultra 64 
arrivera-t-elle en France ? 
3°) Je reviens à l'Ultra 64. serait-ce ima- 
ginable qu'ils retardent sa sortie pour 
prolonger la durée de vie de la SN ? 
4 e ) D'après l'équipe de Player, quel est 
le meilleur RPC (jeu de rôle) sur SN ? 
5 e ) Quand Chrono Trigger sera-t-il 
dispo en anglais ? 

6°) MD 32X ou Saturn, que choisir ? 
7°) À quand la suite de Daytona USA ? 
8°) Est-ce-que le projet de réduction sur 
les jeux avec les crédits Player est en 
préparation (depuis le temps qu'on le 
demande). Voilà, j'erois qu'j'ai tout dit. 
Un big bonjour à la rédac. Et grosses 
bises aux filles qui sont mordues, 
comme moi, de jeux vidéo. 

P comme Pascal. 



Salut Pascal, 

1°) Pour l'instant, il n'existe qu'une 
seule cartouche pour la Saturn. Elle sert 
juste de sauvegarde. Mais rien n'em- 
pêche de penser que Sega pourra 
sortir des jeux sur cartouche pour la 
Saturn. 

2°) et 3°) Une fois pour toutes, nous 
n'en savons rien ! Personne ne le sait 
d'ailleurs. Il y a plein de rumeurs qui 
circulent sur la sortie de l'Ultra 64 (qui 
n'est d'ailleurs que le nom de code de 
cette machine). Certains pensent 
qu'elle ne sortira qu'en mars 96 aux 
USA, d'autres parlent de novembre 95. 
Nous avons de notre côté des informa- 
tions qui nous laissent penser qu'elle 
sortira avant l'été 95 aux USA et en 
Europe. Mais en fait, aucune de ces 
informations n'est vérifiée. Pour en 
savoir plus, il faudra attendre le mois 
de juin... En tout cas, il est probable 
que l'Ultra 64 sorte aux USA, en 
Europe et après au Japon où la Super 
Famicom se vend toujours très bien. 
4°) et 5°) Le meilleur RPC (jeu de rôle) 
en français sur SN est Secret of Mana. 
Même si dans l'absolu Final Fantasy III 
(uniquement en anglais) et Chrono 
Trigger (en japonais) lui sont supé- 
rieurs. Nous ne connaissons pas enco- 
re la date de sortie en version anglaise 
de Chrono Trigger. 
6°) La Saturn sans hésitation. 
7°) On ne sait pas s'il y aura une vraie 
suite à Daytona USA en arcade (je te 
rappelle qu'il n'y a jamais eu de suite à 
Virtua Racing...). En revanche, va jeter 
un coup d'oeil sur le test de Sega Rally 
que nous avons fait, en collaboration 
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avec Alain Prost. 

8°) Ça y est, le projet est devenu réali- 
té dès ce numéro. En collectionnant les 
crédits Player vous pourrez désormais 
avoir des réductions sur les jeux. On 
est en train de travailler pour obtenir la 
même chose avec les mangas. Encore 
un peu de patience et tout le monde 
sera content ; Ciao Pascal. 

Sam 



Hello Seim, 

Ton mag est tellement bien que j'ai 
engagé Tortue Géniale (humour !) 
pour lui faire de la pub (je t'ai envoyé 
un dessin). Mais, passons tout de suite 
aux questions. 
1°) Bits, mégas, quès aco ? 
2°) La nouvelle présentation de « Trucs 
en Vrac » est vraiment hyper cool ! Est- 
elle définitive ? 

3°) Y-a-t-il un Street Fighter annoncé 
sur l'Ultra 64 ? 

4°) Avez-vous un code pour jouer à 
1 ou à 2 dans Secret of Mana ? Car, 
outre le plaisir de s'éclater avec ses 
copains, quand on est tout seul, les 
deux gentils compagnons restants sont 
plus là pour vous ralentir que vous 
aider (y foutent rien !). 
5°) J'ai lu beaucoup d'avis sur le film 
Street Fighter. Ça vaut le coup d'aller le 
voir ou pas ? Même question pour le 
DA : ça vaut le coup de claquer 1 50 F ? 
C'est la première fois que ma tortue et 
moi t'écrivons. Nous feras-tu l'honneur 
de nous publier ? 

Moineau 



/^" 



Salut Moineau, 

Merci pour ton dessin. Je le publie illico. 
1°) D'après le petit Larousse couleurs 
(ma bible), le Bit qui vient de l'anglais 
binary digit est « une unité élémentaire 
d'information ne pouvant prendre que 
deux valeurs distinctes (le 1 et le 0) ». 
De même que l'on se sert du gramme 
et de ses dérivés (hg, kg...) pour mesu- 
rer un poids, on fait appel au bit pour 
évaluer la capacité de stockage d'un 
support informatique (cartouche ou 
CD-Rom). Plus le nombre de bits est 
élevé, plus le programme (le jeu en 
l'occurrence) contient d'informations. 
Mais ce n'est pas parce qu'un jeu 
contient beaucoup d'informations qu'il 
est forcément bon. À noter que, en 
informatique, on utilise très peu le bit 
comme unité. On lui préfère l'octet ou 
Byte (c'est le nom anglais, mais ça 
désigne exactement la même chose). 
1 octet ou 1 byte égale huit bits. 
Le méga, toujours selon Larousse est 
un préfixe qui, placé devant une unité, 
la multiplie par 1 million. Donc 
1 mégabit devrait valoir 1 million de 
bits. Hé bien non ! Figure toi que ce 
n'est pas encore ça. En fait 1 mégabit 
vaut 1 048 576 bits. Ça ne change pas 
grand-chose remarque, mais c'est tou- 
jours bon à savoir. En bref, les bits et les 
mégabits sont des unités servant à 
mesurer l'espace mémoire qu'occupe 
un programme sur un support. 
2°) Merci du compliment, mais cer- 
tains lecteurs ne sont pas du tout d'ac- 
cord avec toi. on va essayer d'amélio- 
rer la rubrique. Personnellement je la 
trouve encore trop confuse. 



'là 




<^^ <\ 3°) Non, pas pour l'instant, on n'a 
^ ^sb>. pas beaucoup d'infos sur l'Ultra. 
Pour en savoir plus, il faudra 
attendre le mois de juin. 
4°) Ta question est un peu bizarre. 
Dans Secret of Mana il est prévu de 
pouvoir jouer à 1, 2 ou 3 joueurs en 
même temps. Il suffit de brancher le 
nombre de paddles voulus et de jouer. 
Pas mal comme code, hein ? 
5°) Franchement, le film Street Fighter 
n'est pas terrible, mais bon, tu peux 
toujours aller le voir histoire de rigo- 
ler... En revanche, le DA est intéres- 
, r sant. Quant à savoir si ça vaut 1 50 F, 
f ça dépend de ton budget. Moi, je 
ne l'ai pas acheté parce que 
j'ai eu l'occasion de me 
le procurer gratuitement.. 
Ciao mec 

Sam 



Sale 

Si je t'écris, c'est parce qu'entre tous 
les zines de consoles, et en ce qui 
concerne la japanimation, Player One 
est celui en qui j'ai le plus confiance. 
Voilà, j'avoue, je me suis fait pigeonner 
comme un bleu. 

En sortant de mon bahut, je suis passé 
dans une boutique pour acheter l'ani- 
mé de Street Fighter II en PAL. Alors je 
matte l'œuvre. Premièrement, c'est en 
jap — je le savais — mais sous-titré en 
chinois. Deuxièmement la qualité de 
l'image est dégueulasse... Ensuite je 
me suis dit, là, mon vieux, tu t'es fait 
gauler. Je regarde la K7 de plus près, il 
y avait la languette de plastique qu'il y 
a sur les K7 vierges. Je te laisse conclu- 
re. Alors, franchement, moi ça me 
débecte de voir cette arnaque. Comme 
j'ai pas vraiment envie d'en voir 
d'autres se faire couillonner, publie ma 
lettre, pour que tout le monde soit au 
courant. D'avance merci. 

Clem 



JdlUl V_ICM1, 

La K7 que tu as achetée est une K7 
pirate importée de Hong Kong par un 
distributeur français qui l'a ensuite 
revendue à la boutique où tu l'as trou- 
vée. Si la qualité est pourrie, c'est parce 
qu'elle a été transcodée du NTSC en 
PAL en dépit du bon sens. D'une 
manière générale, les cassettes pirates 
sont sous-titrées en chinois (la langue 
de Hong Kong). Les cassettes origi- 
nales viennent du Japon et ne sont pas 
sous-titrées. C'est à vous de faire atten- 
tion à ce que vous achetez, n'hésitez à 
questionner les revendeurs et écrivez- 
moi en cas de problème... Ciao Clem. 

Sam 



P.S. : Salut à Apple et Koukaï, vous pou- 
vez m'appeler un mercredi après-midi à 
la rédaction. Votre lettre est trop 
longue pour que je puisse la publier. A 
bientôt, et merci pour le dessin. 







Ecrivez aux journalistes 
de la rédaction sur le 

tapez * BAL) 
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3615LUDIGAMES* 
des Astuces et des jeux. 




Street Racer, le jeu de course et de baston 
4 joueurs, enfin sur Mega Drive ! 





© 1995 Vivid Image. Mega Drive is a trademark of Sega Entreprises Ltd. 




HE ART OF DARKNESS 

ILLUMINA 

AU CŒUR 

TENEBRES 




Heart of Darkness conte l'his- 
toire d'Andy, un petit garçon 
rêveur et joueur. L'un de ses 
meilleurs amis s'appelle Whisky, c'est 
son chien. Un jour, Andy est surpris 
par son maître d'école en train de 
dormir en classe. Le professeur au 
regard terrible convoque l'élève dis- 
trait au tableau, mais il est sauvé 
par le « gong » indiquant la fin des 
cours. Andy file à toute vitesse 



retrouver son ami Whisky qui l'attend 
à la sortie de l'école. Ensemble, ils 
s'en vont retrouver leur terrain de 
flânerie préféré : le parc municipal. 
Paisiblement allongés sur la pelouse, 
Andy et Whisky remarquent dans le 
ciel le début d'une éclipse de soleil. 
Les deux compères sentent une pré- 
sence maléfique s'imposer au- 
dessus de leur tête au fur et à 
mesure que le soleil décline. Tout à 
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coup, c'est l'horreur, Whisky est 
comme happé, il disparaît au « cœur 
des ténèbres»... 

AMAZING CAME 

C'est à ce moment que le jeu com- 
mence. Tout ce que nous venons de 
vous raconter correspond a un véri- 
table dessin animé entièrement réa- 
lisé en images de synthèse par les 



Et si LE jeu de 
l'année était fran- 
çais ? Réalisé par 
une équipe sortie 
de l'Hexagone, 
Heart of Darkness 
a été la révélation 
du dernier salon de 
Londres. Player fête 
déjà la version PC 
CD-Rom de ce titre 
phénomène prévu 
pour la rentrée... 
en attendant une 
adaptation sur 
Saturn début \996 
et certainement 
sur PlayStation. 
Lumière. 



graphistes et animateurs d'Amazing 
Studio. À couper le souffle ! 

Débuté en 1992, Heart of Darkness 
aura nécessité trois pleines années 
de développement pour une douzaine 
de personnes lorsqu'il sera commer- 
cialisé. Le but de ses créateurs est 
de réaliser un titre dans lequel ils 
peuvent mettre tout ce qu'ils ont 
envie de voir dans un jeu vidéo. Autre 



TION 
DES 





DES ANIMATIONS EPOUSTOUFLANTES ! 

Andy, le personnage central d'Heart of Darkness, semble pouvoir 

tout faire ! Dans les marais il saute sur les plantes carnivores, 

dans la forêt il se balance de liane en liane. Il sait s'agripper sur 

les aspérités d'une falaise tel un champion de varappe, retenir son 

souffle pour nager en apnée, fuir à toutes jambes devant ses 

ennemis ou les lasériser avec son arme. 



volonté : offrir des scènes cinéma- 
tiques de très grande qualité. 
Toutes ces séquences sont réali- 
sées en images de synthèse d'une 
beauté rare. 

Le plus suprenant est la façon dont 
interviennent ces « cinématiques ». 
Dans Heart of Darkness, il n'y a 
aucune coupure entre une scène de 
jeu et une « cinématique ». Déjà 
parce que ces séquences sont tou- 



jours présentes dans la mémoire de 
l'ordinateur (pas d'écran noir de 
transition, pas d'accès au CD-Rom). 
Mais aussi parce que certaines 
séquences commencent au moment 
même où vous terminez une action de 
jeu en reprenant, pixel pour pixel, la 
situation du dernier écran dans 
lequel vous jouez. Par exemple, on 
peut voir Andy courir le long d'une 
falaise lorsque soudain, un rocher 
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tombe. À ce moment-là, l'angle de 
« caméra » change, le rocher est vu 
d'en haut, comme s'il allait s'écraser 
sur Andy. Retour a la vue de profil : 
Andy évite le rocher et continue son 
escapade... Cela donne une dimen- 
sion réellement cinématographique à 
une phase d'action. Cette technique 
va obligatoirement faire école ! 

L'orchestration qui accompagne 

l'introduction du jeu est digne d'une 

superproduction hollywoodienne ! 

(su/te page Î5j 





Df L'IMPORTANCE DE 
LA LUMIÈRE AU CŒUR 
DES TENEBRES 

Les réglages de lumières 
effectué par l'équipe d'Ama- 
zing Studio sont remar- 
quables. Ils contribuent gran- 
dement à l'ambiance unique 
d'Heart of Darkness. 




... puis modélisée sur PC avec le 
logiciel 3D studio. Lee ombres 

et lumières définies lors de 
cette étape donneront tout le 
relief de la scène lorsque celle-ci 
aura été habillée de ses tex- 
tures (ci-dessous). 
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MAKING OF HEART OF DARKNESS 
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CARTE DE COLLISION SUR PAPIER 
Chaque scène du jeu est d'abord dessinée sommaire- 
ment. On y représente par des pavés les éléments en 
mouvement (les sprites) et leur direction. 
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DESIGN DES DECORS SUR PAPIER 

Ensuite la scène est habillée. Cette étape s'effectue 

encore sur papier, elle sert à donner une idée 

précise des décore. 



AMAZING STUDIO, 
THE DREAM TEAM 

ÉQUIPE PRINCIPALE : 
Éric Chahi 
Frédéric Savoir 
Christian Robert 
Fabrice Visserot 
Daniel Morais 

ÉQUIPE ADDITIONNELLE : 
Pascal de France 
Jérôme Combe 
Patrick Daher 
Stéphane Harnache 
Chris Delaporte 
Jean Frechina 
Francis Piérot 

MUSIQUES : 
Bruce Broughton 




BRUITAGES : 
Patrice Crisolet 
Éric Mauer 
Alain Levy 



Les « cinématiques » sont des séquences d'images 
animées dans lesquelles le joueur n'a aucun contrôle 
Elles servent, par exemple, à introduire, décoder 
conclure une phase de jeu ou tout simplement à apporter 
dimension cinématographique à l'aventure. 



C'est Bruce Broughton qui la signe, 
ce grand compositeur américain 
auquel on doit déjà les musiques de 
Young Sherlock Holmes ou Silverado, 
par exemple. 

Côté bruitages, Amazing a fait appel 
à trois français : messieurs Grlso- 
let, Mauer et Levy, qui opèrent habi- 
tuellement dans le cinéma et plus 
particulièrement sur les films de Luc 
Besson (Nikita et Léon par exemple). 
Mais ce n'est pas tout. Les voix du 
film... heu, pardon, du jeu seront 
doublées en français, anglais, alle- 
mand et japonais ! Et l'éditeur, Vir- 
gin, laisse entendre que l'on pourrait 
reconnaître les intonations fami- 
lières de quelques acteurs pour 
chaque pays... 

On peut d'ores et déjà affirmer sans 
prendre trop de risques que Heart of 
Darkness, dont le coût de développe- 
ment total s'élève à un million de 
livres sterling — soit entre ô et 
10 millions de francs (!) — est LA 
superproduction vidéoludique de 
l'année 1995. 

AMAZING MEN 

Amazing Studio est un studio de 
développement qui s'est créé il y a 
trois ans. Et malgré son nom 
anglais, il ne regroupe que des Fran- 
çais. Ce sont douze personnes, 
âgées de 23 à 3S> ans, qui viennent 
d'horizons parfois fort différents. 
Deux d'entre eux sont déjà connus 
pour avoir commis quelques-uns des 
jeux vidéo les plus marquants de ces 
dernières années : Eric Chahi et 
Frédéric Savoir. Ce dernier fut res- 
ponsable de la programmation du 
fabuleux. Flashback sur Megadrive. 
Quant à Eric Chahi, nous lui devons 
notamment l'intégralité du dévelop- 
pement d'Another World. Dans la 
concentration de talents que repré- 
sente Amazing Studio, les plus âgés 
des lecteurs de Player One reconnaî- 
tront sûrement des gens comme 
Patrick Daher ou Francis Pierrot ; 
ils avalent respectivement réalisé 
— sur le maintenant antique 
Amstrad CPC — des jeux au thème 
assez proche : Zombie et Mé- 
tro 2016. On remarquera également 
que la plupart des membres d'Ama- 
zing sont passés par Delphine Soft- 
ware. Et si, pour certains, Heart of 
Darkness constitue leur premier pro- 
jet dans le domaine des jeux vidéo, ils 
peuvent être sûrs d'accéder rapide- 
ment a la reconnaissance... 

David Téné 
et Robby. 



Toutes tes images et illustrations sont 
© hmazinq Studio 1992-95. 





feart of Darkness tourne autour de la peur... Il est fait pour éveiller 
tout le côté môme que les personnes ont en elles. Tu sais, quand t'es 
môme, t'as peur du noir, tu te fais des films assez facilement... Notre 
jeu, donc, tourne essentiellement autour de la peur de l'obscurité, 
mais il y a aussi la peur de son prof, etc. Tout ça fait un amalgame. 
L'introduction montre cet aspect-là. Et dans le jeu, tu es justement 
amené à confronter toutes ces formes de peur, comme la peur des 
ombres... Par exemple, tu te fais attaquer par une ombre. Donc ça 
fait vraiment partie du jeu... Nous avons également essayé de faire 
en sorte qu'au niveau des cinématiques et du jeu il n'y ait pas de 
rupture brutale, tant sur le plan du visuel que sur celui du 
scénario. C'est-à-dire qu'il y a des éléments que tu trouves dans les 
cinématiques qui sont importants dans le jeu et il y a des éléments 
dans le jeu que l'on retrouve dans les cinématiques. Il y a une inter- 
action totale entre les deux. 

Propos recueillis par Magic Sam. 
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LE RETOUR DU GROS 
MACHIN ROND 
(NON IGGY, PAS TOI !) 

Kirby, la bouboule bouloteuse 
de Nintendo, vient refaire sa 
petite promenade de santé 
sur Came Boy. 
À première vue, ce second 
volet ressemble beaucoup au 
premier. Il s'agit donc d'un 
jeu de plate-forme assez 
craquant dans lequel vous 
vous défendez en avalant vos 
ennemis. 

Bon sang ne saurait mentir. 
Sortie en cet été. 




fkf 



Dans sa louable lancée visant à sortir d'anciens titres cartouches sur CD à un prix raisonnable (moins de 300 F), 
SNK nous propose ce mois-ci quelques titres qui, pour la plupart, ont connu un certain succès. Commen- 
çons par le sport avec Super Sidekicks. Très apprécié à sa sortie, il donna lieu à des affrontements particuliè- 
rement hargneux au sein de la rédaction. Seulement voilà, le Sidekicks 2 (et maintenant le 3) sont sortis et 
cette simulation à pris un sacré coup de vieux. Pour rester dans le foot, intéressons-nous maintenant à 
Soccer Brawl, une simulation futuriste composée de joueurs mi-hommes mi-robots capables de délivrer des 
super patates fracassantes. Sympa mais assez limité et très bourrin. Plus affligeant, le World Heroes premier 
du nom. Ce jeu de combat vieux de trois ans se révélait assez moyen à l'époque. Alors imaginez mainte- 
nant... Prolifique en beat them up, La Neo CD nous ressort ici Sengoku 1 et 2. Classiques et sans surprise, 
ces deux jeux devraient satisfaire les fans du genre. Enfin terminons avec Chost Pilots, un succédané de 
1 942, qui joue dans la catégorie des shoot them up simples mais efficaces. À vous de faire votre choix. 
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NHL HOCKEY ET PQA 
SUR CAME BOY 

Les deux musts de la simu 
font leur apparition sur Came 
Boy. N'est-ce pas un challen- 
ge optimiste que d'effectuer 
de telles conversions sur la 
portable ? Apparemment 
non. Les graphismes sont de 




bonne qualité et la jouabilité 
semble à la hauteur de la 
réputation des titres. 
On retrouve grosso modo les 
options proposées dans les 
adaptations 1 6 bits On 
attendra une version finale 
qui devrait confirmer les pre- 
mières impressions positives. 
Test incessamment sous peu. 



Un mois après la sortie de 
Street Fighter Zéro, Capcom 
dévoile les premiers écrans 
de Street Fighter-The 
Movie. Comme nous vous 
l'avions annoncé précé- 
demment, ce jeu reprend 
les persos du film sous 
forme de digitalisations. 
Étonnant ! 

Street Fighter-The Movie 
sortira d'abord en borne 
d'arcade et sera par la suite 
converti pour les consoles 
domestiques. 



STRIKER 

LA BRUTE ! 

Le camarade Ino a craqué sur la version 
française de Striker. Émotions. 



Excellente nouvelle : les éditions 
Glénat publient le premier volu- 
me de Striker, un manga 
hyper-speed illustré par Ryoji Nina- 
gawa et écrit par Hiroshi Takashige. 
Les lecteurs de Kameha qui avaient 
eu le privilège de découvrir en avant- 
première ce récit le confirmeront : 
Striker arrache comme un Zéro en 
piqué ! Les illustres rappellent les 
passages les plus furieux du Akira 
d'Otomo. 

L'histoire, quant à elle, plonge deux 
guerriers quasi indestructibles (les 
« strikers » I) dans une apocalypse 
gore ! À l'origine du massacre, la 
découverte, au sommet du mont 
Ararat, de l'arche de Noé ! Mais ce 
qui aurait pu donner lieu à un pâle 




déca\co d'Indiana Jones aboutit ici à 
un délire ésotérico-religieux pour le 
moins réjouissant. 



Alors, bien sûr, il ne s'agit pas d'un 
véritable chef-d œuvre mais qu'est-ce 
que c'est bon ! 



MANGA NEWS ! 

Le point sur les toutes nouvelles versions 
françaises de bédés et DA nippons. . . 



t^^ragon 5all 14 arrive ces jours- 
Jci. Les volumes 15 et 16 sont 

■^ prévus respectivement pour 
juillet et août (Glénat) - Vorco Kosso, 
le chef-d'œuvre de Hayao Miyazaki 
sort enfin en France au cinéma : le 21 
juin ! Glénat publiera les deux animes- 
comics tirés du film - Kaze cartonne 
en sortant coup sur coup la deuxième 
K7 d'OAV de Ranma 1/2, la première 
K7 de Bubblequm Crisis, un des clas- 
siques du cyberpunk japonais, et le 
quatrième tome du best-seller de 
l'heroic fantasy, à savoir les Chro- 
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niques de la guerre de Lodoss ! Faites 
des économies - AK Vidéo a lancé 
Borgman 205& (science-fiction) et 
Slow Step (un drame collégien) - Le 
sixième volume du Video 
Oirl Ai de Katsura est 
paru chez Tonkam (la 
librairie propose depuis 
peu des échantillons de 
mangas made in Hong- 
Kong très classe) - Le 
nouveau numéro de Tsuna- 
mi comporte un grand dos- 
sier sur la bédé de Hong 
Kong. 

Le choix de P/ayer : 
Bubblegum Crisis chez Kaze 



FINAL FLASH 



DBZ SUR PSX 

Non ! fans en transe, vous ne rêvez pas. 
Le héros de Toriyama va bien faire une 
incursion sur la console de Sony. 




En effet, Bandaï est en train 
de développer un DBZ sur 
PSX. Il s'agira d'un jeu de 
baston reprenant grosso modo les 
grandes lignes des trois car- 
touches qui s'étaient succédé sur 
Super Nintendo. On retrouve ainsi 
les champs de jeu énormes qui fai- 



saient délirer les fidèles. Vingt per- 
sos tirés de la série sont proposés 
pour des joutes qui s'annoncent 
épiques. Par contre, les graphismes 
— bien qu'excellents — semblent 
en dessous des possibilités de la 
bécane. Et dire qu'aucune date de 
sortie n'est encore avancée ! 






ÇAPULSE 
SUR SATURN 



Fatigué de Daytona ? Passez donc à 
l'hydroglisseur avec Gran Chaser, 
attendu à la fin du mois dans les 
échoppes nippones. 





GAGNEZ 

Téléphonez au 
36 68 77 33 
et testez 
vos connais- 
sances. 
Les meilleurs 
d'entre vous 
gagneront un 
jeu WARLOCK. 
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Ça dew'ent une manie. À défaut 
de montrer quoi que ce soit de 
neuf sur l'Ultra 64, Nintendo 
dévoile chaque mois le nom 
d'un nouveau licencié sur 
Ultra 64. Le dernier ayant 
rejoint la « Dream Team » n'est 
pas un petit jeunot puisqu'il 
s'agit de Virgin. Dont acte. 

POISSON 
D'AAAAAVRIL 

Pour tous ceux qui ne l'auraient 
pas deviné, le « vrai faux 
scoop » du mois dernier sur 
Charles Pasqua, héros de Doom, 
était un canular. Et, promis, 
juré, il n 'y avait qu 'un seul pois- 
son d'avril dans le Player One 
n° 52. Ça y est monsieur 
Pasqua, on peut partir ? 

ALONE IN THE DARK 
PASSE À LA PSX 

Infogrames vient d'annoncer 
qu'il convertirait Alone in the 
Dark 7 et 2, ses célèbres jeux 
d'arcade/aventure, en 3D sur 
PSX. Bonne nouvelle ! 

GOLDSTAR S'Y MET 

Panasonic distribue officielle- 
ment sa 3 DO en Angleterre 
depuis quelques mois déjà. 
Goldstar vient lui emboîter le 
pas. La 3 DO du fabricant 
coréen devrait en effet être dis- 
ponible au pays du rosbif au 
moment où vous lisez ces 
lignes. La bonne nouvelle, c'est 
que Goldstar France s'apprête 
à suivre. On parle même d'une 
importation pour juin. 
Chouette idée, sauf que nos 
amis de chez Goldstar refusent 
de prendre la presse au télé- 
phone. Ils sont « dé-bor-dés », 
paraît-il. Avec une telle atti- 
tude, on leur souhaite bonne 
chance face à la PlayStation et 
la Saturn. On en reparle dans 
six mois, hein les gars ? 




RESULTATS DU CONCOURS ASTERIX 

paru dans Player One n° 51 

Oui" au 5' prix : 1 sac de couchage + 
/ puzzle + 1 paire de chaussettes + 
/ figurine + 1 affichette + / jeu de 
7 familles Astérix. 

COUSE Arnaud de Lille, HALLEY Nathalie 
d'Aix en Provence, jUNKO Amélie de Lyon, 
STEIGER Henry de Cannes, VINCA Aurélien 
de Bordeaux. 

Du 6'aulO? prix : 1 Puzzle + I paire de 
chaussettes + 1 figurine + / affichette + 
/ jeu de 7 familles Astérix. 
CLERCERIE Alice de Marseille, COX Charles 
de Nice, COSSARD Esteban de Saint- 
Cloud, PIGEON Matthieu de Maurepas, 
VARION Sonia de Toulouse. 

Du IV au 50" prix : 1 puzzle + 1 paire de 
chaussettes + / affichette + / jeu de 
7 familles Astérix. 

AH LEUNC Jérôme de l'Etang Sale, BEAU- 
DOIN Stéphane de Billere, BERON Nadine 
de Bourg, BERTEL Nathalie de Rueil, BON- 
NIN Philippe de St Maurice, BRECHON 
Nathalie de Boulogne, CILLE lean-Claude 
d'Arcueil, CONCAO Rémi de Nantes, COU- 
PECHOUX Germain de Coulanges sur 
Yonne, COURAT Frédéric de Plaisirs, CRI- 
NON Arnaud de Grandvilliers, DAILLY 
Nicolas de Abbeville, DE MONTERO Ameri- 
co des Mureaux, DELY Léon d'Angers, 
FOUILLAT julien d'Amboise, FUTIN Gwe- 
naël de Dinan, GARNAULT Cédric de 
Cugnaux, GNOIN Alexandre de Montes- 
son, GUERILLOT Benjamin de Poligny, 
GUILLON Christian de Nice, KLEINDIENST 
Gilles de Cogolin, LANDAIS Tristan 
d'Aubemlliers, LAUBIN Ludovic de Villiers, 
LAVON Gérard de Longpont, LONDIN Cari 
d'Epinay, LUEIL Pascal de Somain, MAI- 
SOU Pierre d'Evreux, MARSOUIN Geoffrey 
de Rosny, MICHEL Stéphanie de Vitry, 
POMARD Christophe de Vernouillet, 
RENARD Pierre-Yves de Carvin, RENAUD 
Maurice de Perros-Guirec, SAUVEUR 
Michel de Champigny, SEMARD Yoann de 
Nagent, TAFFEAU Charles de Viry, TEM- 
PLIER Mélinda de Villecresnes, TESSA 
Georges de Creil, VERAC Renaud de Men- 
ton, VERITE Sébastien de St Sébastien, 
YOUNG Matthieu d'Ezanville. 

Du 51' au 70 prix : 1 affichette. 
BAUDRY Nathalie de Demouville, BOC- 
QUIER Thierry de Toulouse, BOISSEAU Vin- 
cent de Maçon, BRONIARZ Jean de Lon- 
guenesse, CARMIGNAC Eric de Boucau, 
CHEBIL Karim de Nogent sur Marne, COIF- 
FARD Nicolas de Morienheim, DELAITRE 
Sylvain de Luzarches, DO ALTO Hervé de 
Lyon, DURE Sébastien de St Ave, FLAM- 
MANT Sébastien de Bagnolet, FLECHELLE 
julien de Moorlas, GARCIA Angélique de 
Millau, KHABAR Yassinedu Maroc, LAPOR- 
TE julien de Luynes, PENNEQUIN Nicolas 
de St Saulve, RENOUF Rodrigue de Mari- 
gny, REYNOUDjoël de Sceaux, RINGARD 
Aurélie de Trévoux, ROVA julien de 
Vetheuil, THORAVAL Franck d'Argences, 
VIRET Marc d'Annecy. 
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RAYMAN FAIT LE 



GRAND 



SAUT 



Alors que Ray ma n 
sur Jaguar sort 
enfin ce mois-ci, 
une version de 
développement sur 
PlayStation vient 
d'arriver à la rédac. 
Instantanés 
alléchants. 

Le jeu est extrêmement beau, avec 
des couleurs à tomber par terre 
et des séquences qui ne man- 
quent pas d'humour. Rayman, le héros, 
évolue dans de nombreux niveaux. Il 
obtient parfois un pouvoir qui lui sert 





non seulement à poursuivre son aven- 
ture, mais aussi à revisiter plus en 
profondeur les niveaux déjà parcou- 
rue. Rayman ne devrait donc pas être 



un soft misant uniquement sur sa 
réalisation et devrait séduire les fans 
de plate-forme, plutôt en manque sur 
PSX. Sortie prévue en juin au Japon. 




Namco continue à soutenir sans réserve la PSX. À peine Tekken a-t-il eu le temps de refroidir que l'éditeur 
travaille sur l'adaptation d'une autre de ses bornes. Air Combat est une simulation de vol simplifiée très 
orientée action qui devrait bien faire délirer les fous de Top Gun. 
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WTO SAMPMS 96 

UN NOUVEAU 
SAJIAPRAS 

La meilleure simu de tennis de la 
Megadrive se voit dotée d'une nouvelle 
édition 96. Quand Codema sters se 
prend pour Electronic Arts. 




6 ans atteindre le niveau des 
meilleurs jeux du genre sur 
Super Nintendo, Pete Sam- 
pras Tennis avait sérieusement 
remis la 16 bits de Sega dans la 
course. Résultat : hit instantané. 
D'où la sortie d'une nouvelle version 
en juin qui, visiblement, dépasse la 
simple mise à jour. En effet, on y 
trouve de nouveaux courts (y com- 



pris des courts intérieurs), de nou- 
veaux joueurs et de nouveaux coups. 
Le moteur graphique a été refondu 
afin d'améliorer la fluidité des ani- 
mations et les parties se déroulent 
au milieu de bruits et de voix digita- 
lisés. Plusieurs angles de caméra 
devraient également être proposés. 
Quant au jeu à quatre sans adapta- 
teur (qui est typique des dernières 




productions Codemasters), il répon- 
dra aussi à l'appel. Très chouette 
programme en prévision. 



>4fon annonce un accord 
avec Acclaim prévoyant la 
sortie de NBA fam Tourna- 
ment Edition sur sa console 
pour la fin de l'année. Tiens, 
pendant qu'on parle de la 
jaguar, un petit aparté pour 
vous donner la liste des trois 
prochains jeux attendus sur 
jaguar qui devraient être dis- 
ponibles dans le courant du 
mois de mai : Hover Strike, 
un shoot them up en 3D 
mappée, Rayman (oui ! LE 
Rayman) et Burn Out, 
une course de motos arcade 
très sympa. 



MNOCCHIO 

PINOCCHIO AVAIT LE 
NEZ SI LONG... 



Vous savez pourquoi on a viré 
Blanche-Neige de Disneyland ? 
Parce qu'elle s'asseyait sur 
Pinocchio en disant : « Mens-moi, 
mens-moi... » 

Blague à part, Disney et Virgin nous 
concoctent un zouli petit jeu dans la 
lignée du Livre de la Jungle et du Roi 
Lion. Pas grand-chose à dire si ce 



n'est que c'est un jeu de plate-forme 
(nooon ?) bien dessiné (hallucinant I), 
très bien animé (j'y crois paaas), et 
bon enfant (révolutionnaire !). 
En résumé, très pro mais pas fran- 
chement novateur, Pinocchio a 
toutes les chances de faire un car- 
ton à la rentrée sur Megadrive, Super 
Nintendo et 32X. 





Bon à retourner accompagné de votre règlement à : Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand 

P| Oui ! Je m'abonne à Player One pour 3 mois et 



je joins mon chèque de 04 F à l'ordre de MSE. 



Nom : 
Prénom : 
Adresse : 



PLAYER ONE 



Code postal: Ville: 

Date de naissance : Console(s) : 

Signature obligatoire* : 

• des parents pour les mineurs 
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HOMMAGE 
POSTHUME 




Fidèle à la stratégie de Sega, 
la Saturn commence timide- 
ment à sortir du domaine du 
jeu pur. Il y avait déjà la carte 
Video-CD, qui permet de lire 
des films, et l'accord avec le 
groupe X-japan pour éditer un 
CD-Rom musical. Voici Messa- 
ge for the Future dont la sortie 
est imminente à l'heure où 
nous écrivons ces lignes. Dédié 
à la mémoire d'Ayrton Seyna, 
ce soft vous propose d'en 
savoir plus sur le grand cham- 
pion précocement disparu. De 
nombreuses interviews et 
vidéos sont stockées sur le CD. 
L'intérêt par rapport à un sup- 
port linéaire comme la K7 
vidéo ou l'émission TV, c'est 
que l'utilisateur peut naviguer 
a sa guise dans l'information 
et se faire un programme à la 
carte. Un bel hommage en 
tout cas pour une personnalité 
hors du commun qui n'avait 
jamais caché ses liens très 
étroits avec le papa de Sonic ! 




PLAYSTATION 

PSYGNOSIS ABAT 
SES CARTES 



Psygnosis vient 
enfin de dévoiler 
ses premiers pro- 
duits PlayStation. 
Petits appétits 
s'abstenir : c'est 
du copieux ! 



Jugez donc : la filiale de Sony 
annonce pas moins de sept 
produits pour le lancement de 
la console en Europe, en septembre, 
et quelques jeux suplémentaires d'ici 
Noël ! On ne s'attardera pas sur 
l'excellent Myst (présenté dans 
Flayer One n° 53) ni sur le tristement 
célèbre Novastorm que vous devez 
commencer à connaître. Lemmings 
3D reprend le principe écuié de ce jeu 
de réflexion légendaire et transfère 
l'ensemble dans un environnement en 
3D. On pourra même visualiser 
l'action a travers les yeux d'un de ces 
abrutis de rondeurs. 
Plus reposant intellectuellement, 
Krazy Ivan place le joueur dans une 
Assault Suit surarmée pour un shoot 
them up 3D bien destroy. Wipeout 
est une course d'engins spatiaux en 
3D mappée qui semble assez proche 
de Gran Chaser sur Saturn. 
On passe vite fait sur Sentient et 




Assault Rigs pour arriver au soft qui 
fait le plus saliver Iggy et Milouse : 
Demolieh'etn Derby. Imaginez des 
batailles de stock-cars, avec des 
graphismes a la Daytona USA. Pas 
de course, un seul but : casser l'autre 
en mille morceaux.. Prometteur I 
G-Police, enfin, vous propose de par- 
ticiper à un jeu d'action en 3D dans 
un environnement cyberpunk hyper 
glauque. 

Graphiquement, ces poulains ont l'air 
superbes et les premiers écrans 
montrés a la presse sont a pleurer. 
Reste à voir l'animation et surtout la 



jouabilité, qui n'a pas toujours été le 
point fort des productions Psygnosis. 
On suit des deux yeux et on vous 
tient au courant. 
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CDI 



VIDEO JEUX 



Le CDI n'est pas très familier des 
colonnes de Player. Mais quand la 
machine de Philips accueille des jeux 
de la trempe de I3u rn Cycle ou Chaos 
Contro\, il est difficile de faire l'impasse. 
Chapeau bas. 





1 1 




1 






• r 




n 


Chaos Control. 



Coup sur coup, le CDI voit débar- 
quer deux jeux d'un calibre in- 
habituel pour cette bécane 
assurément plus douée pour la vidéo 
et les applications multimédias que 
pour le jeu pur et dur. 
Burn Cycle vous plonge dans une 
aventure ultra speed aux confins de 
la raison. En 2063, Sol Cutter, un 
pirate de données informatiques, 
est atteint d'un mal quasi incurable : 




un « cybervirus » a été implanté dans 
son cerveau et il a deux heures pour 
s'en débarrasser... S'il échoue, il 
deviendra une véritable bombe hu- 
maine ! Ce thriller mâtiné à la sauce 
SF possède de nombreuses qualités. 
L'ambiance tant visuelle que sonore 
est fabuleuse et l'intrigue bien ficelée 
et plutôt complexe. Avec F3urn Cycle, 
Philips propose un jeu d'aventure, 
réussi sous tous les aspects. Même 
si les déplacements du personnage 
manquent parfois de naturel (il s'agit 
de scènes précalculées), on apprécie 
le côté cyber-machin-space-punk, 
assez « tripant ». 

Autre jeu à décoller la rétine, Chaos 
Control. Ce shoot them up en 3D 
précalculée rappelle beaucoup Star- 
blade. D'une beauté à couper le 
souffle, les décors de Chaos Control 




ont été calculés sur des Silicon 
Graphics. Grâce aux capacités du 
CDI en matière de vidéo, leur restitu- 
tion à l'écran est d'une qualité hors 
norme. Comme tout shoot them up à 
base de vidéo, ce jeu va déchaîner la 
colère des puristes qui vont le com- 
parer à Novastorm, Microcosm et 
autres avatars ratés. Eh bien, tout 
faux ! Chaos boxe dans une autre 
catégorie : le rendu des champs de 
bataille et l'ambiance sonore sont 
excellents, et la jouabilité tout à fait 
honorable. Ça va vite et l'action ne 
faiblit pas une seconde ! Voilà sans 
conteste le meilleur shoot'em up sur 
CDI. Infogrames prévoit d'ailleurs de 
réaliser des adaptations sur PSX, 
Saturn et peut-être 3D0. 







Burn Cycle , 



JOUEZ ET 

GAGNEZ 

RV sur le 36 15 Player One, 
retrouvez Jurassic Park 
sur Minitel. Jouez et gagnez 
des K7 vidéo du film 
et de nombreux lots. 



Chaos Control. 





SI//? 3D0 ; 

Gysta/ Dynamics comble 
un vide certain dans la 
ludothèque de la 3 DO en 
sortant une simu de basket 
sur la 32 bits. Basketball'95 
propose une visualisation en 
perspective qui rappelle les 
jeux en mode 7 de la Super 
Nintendo. Les joueurs, bien 
dessinés, sont assez grands, 
l'animation rapide et il y a 
une chaude ambiance sur le 
terrain. Les commentaires 
sont assurés par Van Earl 
Wright de CNN. Un « instant 
replay » permet de revoir les 
plus beaux paniers. Seule la 
jouabilité nous a semblé un 
peu zarbe. 

Mais laissons du temps au 
temps, et attendons la 
version définitive qui devrait 
être dispo d'ici quelques 
semaines. 

Des versions PlayStation et 
Saturn vont suivre. 




1,27 F la minute 
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SUPER NINTENDO 


ACTRAISER 2 299,00 


NFL QUATERBACK 95 


499,00 


ANIMANIACS 299,00 


NHL 95 


399,00 


BATMAN ET ROBIN 349,00 


NIGEL MANSEL INDY 


299,00 


BLACK HAWK 299,00 


POWER DRIVE 


399.00 


CANON FODDER 449,00 


PSG SOCCER 


249,00 


DEMON'S BLAZON 449,00 


SAILOR MOON 


399,00 


DONKEY KONG COUNTRY 489,00 


SECRET OF MANA + GUIDE 


449.00 


DRAGON 299,00 


SOULBLAZER 


449,00 


DRAGON BALL Z 3 L'ultime Menace 489.00 


SPARKS TER 


299,00 


EARTH WORM JIM 399.00 


SPIDERMAN TV 


399.00 


FATAL FURY 2 299,00 


STAR GATE 


399,00 


FATAL FURY SPECIAL 449.00 


STREET RACER 


299,00 


FIREMEN 499,00 


STROUMPFS 


299,00 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 399,00 


STUNT RACE FX 


449.00 


JUNGLE STRIKE 399,00 


SUPER INDIANA JONES 


429.00 


KICK OFF 3 299.00 


SUPER PUNCH OUT 


449.00 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 299,00 


SUPER STREET FIGHTER 


499,00 


LE ROI LION 399,00 


TETRIS+ DR MARIO 


389,00 


LE RETOUR DU JEDI 399,00 


TOP GEAR 3000 


449.00 


MAXIMUM CARNAGE(SPIDERMAN) 249,00 


VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 


299.00 


MORTAL KOMBAT 2 489,00 


WARLOCK 


499.00 


NBA JAM 299,00 


WOLFENSTEIN 3D 


299.00 


NBA JAM T.E 399,00 


WORLD CUP USA 94 


299.00 


|»Ctl\AL •••'NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO :PRIX 99 F 
Ut" . AVEC UN JEU ACHETE : 49 F AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 






** NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : PRIX 249 F 





PROMO SUPER NINTENDO 



STAR WING 

MICRO MACHINES 

MORTAL KOMBAT 

NBA LIVE 95 

PARODIUS 

PILOTWINGS 

PITFALL 

POPULOUS 

RISE OF THE ROBOT 

SHAO FU 

SKYBLAZER 

SMASH TENNIS 

SUPER KICK OFF 

SUPER R TYPE 

SUPER SWIV 

SYNDICATE 

TERMINATOR 2 

TINY TOON 

VORTEX 

WING COMMANDER 2 

WORLD CUP USA 94 

WORLD LEAGUE BASKET 

WWF RAW 



MICKEYMANIA 


199,0 


ART OF FIGHTING 


199.00 


BUBSY 


199.00 


CLAYMATE 


149.00 


CHOPLIFTER 3 


199.00 


DAFFY DUCK 


149.00 


DINO DINNIS SOCCER 


149.00 


DOUBLE DRAGON 


149,00 


EMPIRE STRIKE BACK 


199.00 


EQUINOX 


199.00 


F1 POLE POSITION 


199.00 


FLASH BACK 


199.00 


GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 


199.00 


HYPER V BALL 


199.00 


JIMMY CONNORS 


149.00 


JOHN MADDEN 95 


199.00 


JURASSIC PARK 2 


199.00 


LE COBAYE 


199,00 


LEGEND 


199,00 


LEMMINGS2 


199,00 


MICHAEL JORDAN 


199.00 



MEGADRIVE 



AERO THE ACROBAT(EUR) 249,00 
ASTERIX ET LE POUVOIR DES DIEUX 429,00 

BLOOD SHOT (EUR) 299,00 

CANNON FODDER 399.00 

DRAGON BALL Z (JAP) 249,00 

DRAGON(EUR) 299.00 

EARTH WORM JIM (EUR) 399,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 399,00 

FATAL FURY II (JAP) 299,00 

FIFA SOCCER 95(EUR) 379,00 

FLINK(EUR) 369,00 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR) 399.00 

JOHN MADDEN 95 399.00 

KICK OFF 3 (EUR) 249,00 

LAND STALKER (EUR) 399,00 

LA LEGENDE DE THORE (EUR) 429,00 

MORTAL KOMBAT II (EUR) 499,00 

NBA JAM (EUR) 299,00 

NBA JAM T.E (EUR) 399,00 

NBA LIVE 95 (EUR) 399.00 

NFL QUATERBACK 95 499,00 

NHLPA 95 (EUR) 399.00 

PHANTASY STAR 4 (USA) 590,00 

PGA TOUR GOLF 3 (EUR) 349,00 



PROBOTECTOR (EUR) 349,00 

PSG SOCCER (EUR) 299,00 

ROAD RASH 3(EUR) 369,00 
ROCK AND ROLL RACING (EUR) 399,00 

RUGBY WORLD CUP (EUR) 399.00 

SAMOURAÏ SHOWDOWN (EUR) 399.00 

SHINING FORCE II (EUR) 349.00 

SOLEIL (EUR) 425.00 

SPARKSTER (EUR) 299.00 

SPIDERMAN TV (EUR) 399,00 

STAR GATE (EUR) 449,00 

STREET OF RAGE III (JAP) 299,00 

SYNDICATE (EUR) 399,00 

URBAN STRIKE (EUR) 299,00 

X MEN 2 (EUR) 399,00 

WARLOCK (EUR) 449.00 

WORLD CUP USA 94 (EUR) 199.00 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES 

JAPONAISES : 68 F 
AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 
AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : 

GRATUIT 

■ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR 

CARTOUCHES USA OU JAP : I4S F 

AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 



SUPER NES USA 


SUPER NES USA* Prise pérltel ♦ 1 manette 790 F I 


BONKERS (MICKEY) 


299,00 


BREATH OF FIRE 


499,00 


DEATH AND RETURN OF SUPERMAN 


299.00 


DRAGON VIEW 


399.00 


FINAL FANTASY 3 


499.00 


FIRE STRIKER 


449.00 


JOHN MADDEN 95 


179.00 


MEGAMAN X 2 


495.00 


MIGHT AND MAGIC 3 


495.00 


OBITUS 


399.00 


OGRE BATTLE 


495.00 


ROBOTREK 


495.00 


ROMANCE OF 3 KINGDOMS 3 


199.00 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 


499.00 


SOUL BLAZER II: ILLUSION OF GAIA 


449.00 


STAR TREK NEXT GENERATION 


199,00 


STUNT RACE FX 


249,00 


SUPER METROID 


249.00 


SUPER SOCCER SHOOT OUT iexn staoe 


Mi299.00 


TETRIS 2 


299,00 


ULTIMA FALSE PROPHET 


249,00 


ULTIMA RUINES OF VIRTUE 2 


299,00 


UNIRACER 


299,00 


WARIO WOODS 


299,00 


WIZARDRY 5 


149,00 


XMEN 


495,00 


SUPER PROMO 


SUPER NES USA 



BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGON 

FATAL FURY 

JOHN MADDEN 95 

MEGAMAN SOCCER 

PRINCE OF PERSIA 

SUPER BOMBERMAN 2 

SUPER SOCCER SHOOT OUT 

SUPER TURICAN 

STREET FIGHTER 2 

VORTEX 

X ZONE (SUPERSCOPE) 



MEGA PROMOS 



AGASSI TENNIS (EUR) 


99,00 


ATOMIC RUNNER (EUR) 


99.00 


BUBSY (EUR) 


149,00 


BALL Z (EUR) 


129,00 


BART'S NIGHTMARE (EUR) (SIMPSONS) 99,00 


BUBSY 2 (EUR) 


199.00 


CASTELVANIA(EUR) 


199.00 


CHAKAN (EUR) 


129.00 


DAVIS CUP TENNIS (EUR) 


149.00 


DRAGON BALL Z (EUR) 


299.00 


E.A HOCKEY + J. MADDEN 


99.0C 


ETERNAL CHAMPION (EUR) 


149.00 


FANTASY ZONE (EUR) 


99.00 


-IFA SOCCER 95 


379.0C 


GLOBAL GLADIATOR (EUR) 


99.00 


JAMES POND 3 (EUR) 


149.00 


JOHN MADDEN 94 (EUR) 


149,00 


KLAX(EUR) 


99.00 


LEMINGS2(EUR) 


199.00 


LHX ATTACK CHOPPER (EUR) 


129,00 


LOTUS 2 (EUR) 


149.00 


MICKEYMANIA (EUR) 


199.00 


MORTAL KOMBAT (EUR) 


149.00 


MR NUTZ (EUR) 


149.00 


NHL 94 (EUR) 


149.00 


PITFALL (EUR) 


199,00 


PRINCE OF PERSIA (EUR) 


169.00 


RISE OF THE ROBOT (EUR) 


199,00 


ROBOCODE (JAP) 


99,00 


SHAO FU (EUR) 


169,00 


SMASH TV (EUR) 


99,00 


STREET FIGHTER (JAP) 


149,00 


SUPER KICK OFF (EUR) 


129,00 


SUPER STREET FIGHTER (JAP) 


299,00 


TALMIT ADVENTURE (EUR) 


99,00 


TWO CRUDE DUDES (EUR) 


99.00 


ZOOL (EUR) 


99.0C 



COTTON 100% 

CHRONO TRIGGER ' 

DRAGON BALL Z 4 : ACTION GAME 3 

DRAGON BALL Z 5 (AVENTURE) 

FRONT MISSION 
GOEMON FIGHT 2 
NOSFERATU 
RAMNA 1/2 4 
R TYPE 3 
YUYU HAKUSHO 2 



GIGA PROMO S.F.C 




DRAGON BALL Z4 
ACTION GAME 3 

DRAGON BALL Z5 
(AVENTURE) 

RAMNA 1/2 4 
ART OF FIGHTING 
EYE OF THE BEHOLDER 
HUMAN GP 
ROYAL CONOUEST 
RUSHING BEAT 
RUSHINGBEATSHURA 



SUPER METROID 



299 F 
399 F 




ACCESSOIRES! 



| m 2 MANETTES SANS FIL PR06 299 F 

SUPER ADVANTAGE ASCII 249 F 

| » MANETTE ASCII 99 F 

ACTION REPLAY pour 

SUPER NINTENDO ou MEGADRIVE 395 F 

■ ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour 

SUPER NINTENDO 129 F 

ADAPTATEUR MULTI JOUEURS pour 
MEGADRIVE 199 F 

« SUPER GAME MAGE 
379 FF 



ARTICLES 
DRAGON BALL 



STICKERS 

MANGA 

MANGA COULEUR 
I CD MUSICAUX 

POSTER 

PUZZLE 500 PIECES 

RAMICARDS à partir de 
I CAHIERS 

FIGURINES 

PINS 

JEUX DE 54 CARTES 
( CASSETTES VIDEO PAL V.O 

CASSETTES VIDEO 

.VERSION FRANÇAISE 

J°4A11 129 F 

)RAGON BALL : LE FILM 129 F 



SEGA 32 X 




SEGA 32 X 


1290 F 


COSMIC CARNAGE 


449.00 


DOOM 


449.00 


MORTAL KOMBAT 2 


TEL 


SPACE HARRIER 


449.00 


STAR WARS 


449,00 


SUPER MOTOCROSS 


449,00 


VIRTUA RACING DE LUXE 


449.00 



Vente Par Correspondance *TEL 



17 69 55 *FAX : 21 



j>Ai«'3 
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2 rue Tlféopllile Rouisel 
. ' 75012 PARlé'-r Ledru-Rollin 

TEL :(1)43 45 93 82 



4 rue Faidherbe ' 
TEL : 20 55 67 43 

44 rue de Béthune 
TEL : 20 57 84 82 



6 rue de Noyer 
TEL : 88 22 £3 21 



39 rue Saint-Jacques 
TEL : 27 97 07 71 



+ DOUAI 



3 DO 



ALONE IN THE DARK (voix française) 375,00 

BURNING SOLDIER 375,00 

| CANON FODDER 375,00 

CARTE FULL MOTION VIDEO TEL 

I CARTOON : WOODY WOOD PICKER 3 VOL 

99F/p*> 

IPSE KILLER 399,00 

COVEN (ADULTES) 279,00 

CREATURE CHOCK 375,00 

CRIME PATROL 375,00 

DEADELUS ENCOUNTER 375.00 

DEMOLITION MAN 369,00 

DRAGON LORE 375,00 

FIFA SOCCER 375.00 

FLASH BACK 375,00 
FLIGHT STICK(POUR SIMULATION! 590,00 

GEX 375,00 

GRIDDERS 375.00 

GUARDIAN WAR 299,00 

IMMERCENARY 375.00 

INTERNATIONAL SOCCER TEL 

JAMMIT 375.00 

JOYPAD 6 BOUTONS 299,00 

JOYPAD PANASONIC 349,00 

MEGA RACE 375,00 

MEGAZINE + DEMO 50,00 

MICROCOSME 299.00 

MYST 375,00 

NEED FOR SPEED 375,00 

NOVASTORM 375,00 

OFFWORLD INTERCEPTOR 375,00 

| OUT OF THIS WORLD 299,00 

PATAANK 375.00 
ET 



PLUMBERS (ADULTES) 375.00 

QUARANTINE 299,00 

REALPINBAi.' 299.00 

REBELL ASSAULT 375,00 

RETURN FIRE 399.00 

RISE OF THE ROBOT 375,00 

ROAD RASH 375.00 
SAMPLER2 mj démos .tïstmémoibe 15 mn 79.00 

SAMOURAÏ SHODOWN 375.00 

SAMPLER 3 79,00 

SEAL OF PHARAO 375,00 

SEWER SHARK 275.00 

SEX (ADULTES) 279,00 

SHADOW WAR 375.00 

SHERLOCK HOLMES 299,00 

SHOCK WAVE 375.00 

SHOCK WAVE : OP JUMPGATE 279.00 

SLAM AND JAM 95 369.00 

SPACE PIRATE 369.00 

STAR BLADE 375.00 

STAR CONTROL II 375.00 

SUPER STREET FIGHTER 2 375,00 

SUPREME WARRIOR 375.00 

SYNDICATE 375.00 

THE ELEVENTH HOUR 375.00 

THE LOST EDEN 375.00 

THEME PARK 375.00 

THE HORDE 375,00 

TOTAL ECLIPSE 299,00 

VIRTUOSO 375,00 

WAY OF THE WARRIOR 299.00 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 299,00 

WING COMMANDER 3 369.00 



AIR CARS 

ALIEN VS PREDATOR 

BUBSY 

BRUTAL SPORT FOOTBALL 

CANNON FODDER 

CHECKERED FLAG II 

CLUB DRIVE 

DRAGON : LA VIE DE BRUCE LEE 

DOOM 

FIGHT FOR LIFE 

HOVER STRIKE 



399,00 

449,00 

399.00 

449.00 

449.00 

449.00 

399,00 

449,00 

449,00 

TEL 

399 00 



IRON SOLDIER 
KASUMI NINJA 
SENSIBLE SOCCER 
SYNDICATE 
TEMPEST 2000 
THEME PARK 
VAL D'ISERE 
WOLFENSTEIN 30 
ZOOL2 
MANETTE 



PLAY STATION 



PSX + 1 JEU AU CHOIX 



3 990 F 



COSMIC RACE 
CYBER SLED 
FANTASTIC PINBALL 
KILEAK THE BLOOD 
MANETTE 
MEMORY CARD 
MOTOR 



590,00 

490,00 
490.00 
490,00 
299.00 
249.00 
490,00 



RAIDEN PROJECT 
RIDGE RACER 
SPACE GRIFFON VF9 
STAR BLADE 
TEKKEN 
TOSHINDEN 
TWIN GOD 



NEC 



NEO GEO 



3DO PAL FZ10- (Plein écran lontionne avec tous les jeux) 
+ ALONE IN THE DARK (français) 3.490 F 

3DO PAL GOLDSTAR + 3CD 3.490 F 




PC ENGINE GT 



990 F 



PCFX 

BATTLE HEAT 
GRADUATION 



3 990 F 



TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL, SAMOURAÏ, 
WORLD HEROES JET, ART OF FIGHTING 2 99 F/ll. 
.CARTE DU FAN CLUB 200 F 

Permet 50 F de réduction sur tous les jeux et 50 % de remise sur 
TEE SHIRT, POSTER- Coups spéciaux gratuits. 



590,00 
590,00 



04 CHAMPION 

CLOUDMASTER 

CYBER CORE 

FINAL SOLDIER 

GOMOLA SPEED 

NIKO NIKO 

POWER SPORTS 

STREET FIGHTER 2 ' 

SOLDIER BLADE 

TV SPORT HOCKEY 

SUPER FORMATION SOCCER 94 

BOMBERMAN ♦ SODI 5+4 MANET1 

BOMBERMAN 94 +SODI 5*4 MANE 



99,00 

99.00 

49,00 

99,00 

69.00 

99.00 

19900 

199,00 

149,00 

199.00 

199.00 

199.00 

399 00 



CD 



CIBER CITY ODEO 
HELL FIRE 
POMPING WORLD 



49.00 
99,00 
99,00 
99,00 

■■■■Lh 



3COUNTBOUT 


490,00 


AGRESSOR OF DARK KOMBAT 




ART OF FIGHTING 


490.00 


ART OF FIGHTING 2 


990,00 


CIBER LIF 


490,00 


FATAL FURY SPECIAL 


790,00 


FATAL FURY II 


590.00 


FATAL FURY 3 


TEL 


GHOST PILOT 


490,00 


KARNOV'S REVENGE 


990.00 


SAMOURAÏ SHODOWN II 


990,00 


SPINMASTER 


690,00 


STREET HOOP 


990.00 


SUPER SIDE KICK 2 


990,00 


SUPERT SIDEKICKS 3 


TEL 


TOP HUNTER 


990,00 


VIEW POINT 


990.00 


WIND JAMMERS 


990,00 


WORLD HEROE II 


690,00 


WORLD HEROES II JET 


990,00 



CDS 



NEO GEO CD 



NEO GEO CD + FATAL FURY 3 3590 F 



BURAI 2 


149,00 


DRACULA X 


399.00 


3RADIUS 2 


299.00 


HUMAN SPORT FESTIVAL 


199.00 


vlONSTER MAKER 


199.00 


3ABEL 


69,00 


KAZEKIRI 


199,00 






549.00 




)R MOON COLLECTION 





JAGUAR VERSION FRANÇAISE* CIBERMORPH 1 290 F 
CD JAGUAR TEL 



ARCADES CARD 



449.00 
449,00 
449,00 
449,00 
449,00 
449.00 
449,00 
449,00 
399,00 
299,00 



ARCADE CARD + FATAL FURY 2 
FATAL FURY 2 
FATAL FURY SPECi 
ART OF FIGHTING 




MEGA CD 



MULTIMEGA + 3 CD 



2 490 F 



490.00 
490.00 
490,00 
490.00 
490.00 
490,00 



BATTLE CORP (EUR) 

DUNE (EUR) 
| FIFA SOCCER (EUR) 

WSTERY MANSION(EUR) 

UORTAL KOMBAT (EUR) 
I NBA JAM (EUR) 
| NIGHT TRAP (EUR) 

ROAD RASH (EUR) 

SOULSTAR (EUR) 
I STARBLADE (EUR) 

TERMINATOR (EUR) 



399.00 
399,00 
349,00 
399,00 
299,00 
399,00 
399,00 
399.00 
399.00 
399,00 
99,00 



3 COUNT BOUT 




AERO FIGHTER 2 


399.00 


AGRESSOR OF DARK COMBAT 


449,00 


ARTOF FIGHTING 2 


399,00 


BASEBALL STAR 2 


399,00 


BURNING FIGHT 


399,00 


DOUBLE DRAGON 


449,00 


FATAL FURY SPECIAL 


399.00 
499,00 


FATAL FURY 3 


FOOTBALL FRENZY 


399.00 


GALAXY FIGHT 


449.00 


GHOST PILOT 


399,00 


KARNOV'S REVENGE 


399,00 


KING OF FIGHTER 94 


449,00 


KING OF MONSTER 2 


399,00 


LAST RESSORT 


399,00 


MAGICIAN LORD 


399.00 


MUTATION NATION 


449.00 


POWER SPIKES 2 


399,00 


PUZZLE BOBBLE 


399,00 


SAMOURAÏ SHODOWN 


299,00 


samouraï showoown 2 


449,00 


SENGOKU 2 


399.00 


STREET HOOP 


449,00 


SUPER SIDEKICK 2 


399 00 


TOP HUNTER 


399,00 


TOP PLAYER GOLF 


399.00 


TRASH RALLY 


399,00 


VIEW POINT 


449.00 


WINDJAMMER 


449.00 


WORLD HEROES II JET 


399,00 



SATURNE 



Version PAL 



SATURNE + VIRTUA FIGHTER 3 990 F 



I DAYTONA USA 

I GALE RACER 

I GOTHA 

I MANETTE 

I PANZER DRAGON 



549,00 
490.00 
490.00 
299,00 
490.00 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette - Centre de gros N° 1 - 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 551 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Port*(jeux : 25 F - consoles & accessoires : 60F) 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : 

Adresse : 



Code Postal : Ville : . 

Age : Téléphone : 

Je joue sur : 

SUPER NINTENDO O MEGADRIVE O 
SUPER NES a MEGA CD O 

SUPER FAMICOM O NEO GEO O 



, Signature (signature des parents pour les mineurs) : 

GAME BOY O 
GAME GEARO 



•CEE, DOM-TOM : 
cartouches : 40Frs / consoles : 90 Frs 



Mode de paiement : O Chèque bancaire O Contre Remboursement + 35 Frs D Carte Bleue N° ., 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 



/ Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 




VIRTUA RACING 

LA VERSION 
ULTIME ? 




ACHETEZ 
FRANCO-BELGE 

Les Frenchies d'Infogrames 
continuent à décliner tous les 
héros du patrimoine sur nos 
consoles. En juin, ils nous 
balanceront Astérix & Obélix 
sur CB et Obélix sur SN. On 
vous en avait déjà parlé et 
c'est vrai que l'ensemble a 
l'air goûtu. Les deux Gaulois 
seront assistés par Spirou qui 
profitera de l'occasion pour 
faire ses classes sur Megadri- 
ve dans un jeu de plate- 
forme/réflexion bon enfant. 




En marge du block- 
buster Daytona, 
Virtua Racing sur 
Saturn fait son 
chemin. Forcément 
moine attendu, il 
avance lentement 
mais sûrement. 



Les dernières versions montrées 
à la presse laissaient augurer 
un résultat très réussi. Time 
Warner Interactive, qui s'est chargé 
du travail à la place de Sega (trop 
occupé par Daytona U5A pour 
mettre une équipe sur ce projet ), a 
ajouté de nouveaux circuits et des 
bolides à gogo. Petite surprise : sur 
la pré-version, le jeu à deux n'était 




|ï**r Tï*f* d 





pas possible. On souhaite vivement 
qu'une telle option qui apporte beau- 
coup ne soit pas « squeezée » sur la 
version déf. Niveau réalisation, l'en- 
semble se tient et commence a lais- 
ser sur place la version 32X, pour- 
tant déjà excellente. VI? sur Saturn 
se rapproche beaucoup de i'arcade. 
Trop peut-être même : les program- 
meurs n'ont pas amélioré la repré- 
sentation graphique. Le mapping 
n'est utilisé que pour les arrière- 
pians et les polygones paraissent 



bien nus a l'heure de Ridge Racer ou 
de Daytona. Mais bon, on ne va pas 
chipoter outre mesure : rien qu'avec 
les fans de la borne de la rédac, le CD 
est sûr de bien chauffer lors de son 
lancement à la rentrée prochaine. 




a/toj JAjrur = 



Dernière minute ! Le moins que l'on puisse dire, c'est que les 
programmeurs de Daytona USA ont pété un câble niveau trucs 
et astuces. En plus des chevaux et du jackpot, tous deux 
détaillés de long en large dans Over the World (pages 34 et sui- 
vantes), vous pourrez trouver d'autres tips. Dans le circuit 
Expert, par exemple, une statue de Jeffry (le héros de Virtua 
Fighter) trône sur le côté de la piste. Eh bien sachez que si 

vous vous 





arrêtez à ses pieds et que vous appuyez sur le bou- 
ton X, celle-ci se met à faire le poirier ! Petit délire 
gratuit ou grosse astuce qui tue, allez savoir... Autre 
chose à savoir, lorsque vous accédez à l'écran des hi- 
scores, là où vous devez rentrer votre nom, inscrivez 
à la place le sigle « V.R », vous entendrez alors la 
musique de Virtua Racing ! C'est cool, mais sans 
grand intérêt. Il existe 23 codes de ce genre (GPR, 
VF, R.M, E.R...) pour écouter des morceaux tirés des 
jeux Sega. Et nous ne manquerons pas de vous les 
dévoiler le mois prochain, dans les Trucs en Vrac. 



mois d'avril, lorsque 

interrogé les différent 
ididats à la présidentielle, 
js n'avions pu obtenir 
temps l'intervention de 
Jacques Chirac. Son service 
de presse nous promettait 
néanmoins une interviev 
pour notre numéro de 
Hélas, il s'est désisté, faute c 
jmps. Tant pis. Certes, 
agine bien que les rev 
sérieuses » lues par 
jltes en âge de voter 
)lus intéressantes que les 
journaux de « petits Mickey ». 
On trouve simplement dom- 
mage qu'un candidat à la 
présidence de la République 
se désintéresse ainsi de la jeu- 
nesse et d'une industrie qui 
s'impose de plus en plus 
comme l'un des viviers de 
l'emploi de demain. 



PLAYER ONE 
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NEW LOOK 



QUI A COLORIE MA 
GAME 



BOY? 



Lors du dernier CES, 
Iggy et Robby avaient 
bien flashé sur les 
belles Game l3oy 
colorisées de 
Nintendo. Joie : ces 
jolies petites bêtes 
sont importées 
en France. 



Il est des objets dont on se dit, au 
premier regard, « Mais pourquoi per- 
sonne n'y a pensé plus tôt ? » Les 
Game Boy couleur font partie de ces 




gadgets si délicieusement inutiles 
qu'on ne conçoit pas la vie sans eux. 
Imaginez une série de six Game Boy. 
Une noire (pour faire hi-tech), une 
blanche (belle mais salissante), une 
rouge, une verte, une jaune (plus 
banales) et surtout une transparen- 
te (rhâlâ ! lovely...). Imaginez que, ce 



détail cosmétique mis à part, ces 
Game Boy sont identiques au vieux 
modèle. Imaginez qu'elles sont ven- 
dues sans jeu, avec quatre piles, 
environ 330 F. Sous le charme, Iggy 
et Magic Sam sont partis ventre à 
terre acheter la leur... Bouh I qu'elle 
paraît laide, ma Game Boy « normale ». 



PRIMAL RAGE 

DINO... GORE 



i^^epuis deux ans, chaque ren- 

Jtrée est rythmée par un 

1^ Mortal Kombat. En l'absence 

de Mortal Kombat III (attendu sur 



Jaguar et PlayStation mais pas 
pour tout de suite), qui va prendre 
la relève ? Primai Rage postule. 
Primai Rage, c'est « Mortal Kombat 
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PLAYER ONE 



chez les dinos ». À une époque recu- 
lée, des sauriens et des singes 
s'étripent dans l'allégresse et bou- 
lottent au passage leurs adora- 
teurs humains. Fun et gore, bourré 
d'astuces et de coups spéciaux, 
Primai Rage a bien cartonné en 
arcade et pourrait faire fort sur 
console. Time Warner Interactive 
prévoit en effet une adaptation 
« mammoth » sur toutes les 
consoles. Les versions ô et 16 bits 
sortiraient fin août, et les versions 
« nouvelles consoles » (PlayStation, 
Saturn, 3D0, Jaguar) en novembre. 
Pour patienter d'ici là, on vous livre 
une photo de la borne et une de la 
version de développement Megadri- 
ve (d'ailleurs réalisée par Probe qui 
s'est chargé de MK II sur MD, 
comme quoi...). 

Promis, on vous en reparle dès le 
prochain numéro. 




BMDE FORCE 

Vu ou dernier Electronic 
Computer Trade Show de 
Londres, voici Blade Force, un 
shoot them 3D en dévelop- 
pement sur 3DO. équipé 
d'un jet- pack dans le dos, 




vous évoluez dans des pay- 
sages entièrement en 3D 
mappée. Blade Force bouge 
bien et semble très promet- 
teur. On vous en reparlera. 

FOOT SUR 3DO 

Certaines personnes — heu- 
reusement peu nombreuses 
(n'est-ce pas Milouse ?) — 
sont résolument allergiques à 
FIFA. Autant dire que, pour 
elles, la vie avec une 3 DO 
doit vite devenir un véritable 
enfer. Keep cool ! Voici 
Striker, l'adaptation 3DO 
d'un jeu de roof qui s'est 
taillé une jolie réputation 
outre-Manche (test de la 
version Megadrive en 
page 92). La préversion à 
laquelle nous avons joué 
conservait le game play de 
l'original, disposait de 
graphismes sympa mais 
péchait un peu niveau 
animation. Après la magnifi- 
cence de FIFA, les angles de 
caméra paraissent bien 
légers et les déplacements 
d écran saccadés. On attend 
d'avoir une version plus finie 
et on vous en reparle. 





RESULTATS DU QUIZ 3615 
paru dans Player One n" 51 

Du 1" au ICT prix : 1 jeu Biker Mice 
+ / jeu Superstar Soccer sur SN. 
BARBAROSSA Françoise de Pont de 
Roide, CHAUDRE André de Dragui- 
gnan, DIDIER lonathan de Thiais, 
GALANTE Raphaël d'Ambleny, 
GOUBEREAU Xavier de Suresnes, 
GUIMARD Jonathan de Pont de 
Ruan, LAUBIGNAT Charles de 
Nantes, LAURENTjOYE Nicolas de 
Bordeaux, MARCHES Louis déjoué- 
les-Tours, PAU Ll DES Olivier de 
Marseille. 

RÉSULTATS DU CONCOURS 

MANGAS 

paru dans Player One n" 51 

1" prix : 8 K7 Dragonball Z + 
12 volumes Dragonball + 

6 volumes Ranma 1/2+1 tome de 
Sailor Moon + 7 tome de Crying 
Freeman + 2 tomes d'Orion + 

2 tomes d'Appleseed + 1 tome de 
Street Fighter II + 7 reliure de 
Kameha + 1 K7 de la légende de 
Lemnear + les Chroniques de la 
guerre de Lodosstomes 2 et 3 + 

7 K7 Ranma 1/2+1 K7 Iria + 7 K7 
Maps + 5 tomes de Video Girl Ai + 

7 album Black Magic + les k7 vidéo 

de Mamono Hunter Yohko, Ushio et 

Tora. 

MAUREL Catherine du Mesnil St 

Denis 

Du 2 r au 70' prix : 1 abonnement 
gratuit d'un an à Player One. 
AILLAUD de Marseille, ALONSO 
Christophe de Plan de Cuques, FOR- 
BEAUX Frédéric d'Arles, FOUSSARD 
Gabriel de Bourges, MAINFROID 
Vincent d'Ancenis, MARTY Stéphane 
d'Allauch, BRIEN Isabelle de For- 
calquier, SAINTRAIS Stéphane de 
Paris, TAUVERON Jacques de Volvic. 

RÉSULTATS DU CONCOURS 

YOHKO 

paru dans Player One n" 51 

Du 1" au 10' prix : 1 K7 vidéo 
Mamono Hunter Yohko. 
BEER-GABEL Olivier d'Etampes, 
DUBUC Jérôme de Barly, FOUSTER 
Sébastien de Tournelles, FRANCHE 
Didier d'Orly, GLUNEAU Hugo de 
Saint-Nazaire, jUNIUS Brian de 
Paris, LASTAPIS Jérôme d'Epernon, 
MAROLLEAU Alexis de Pantoise, 
THOMAS Guillaume de Drancy, 
THULEAU Lionel de Sannois. 



CHAOTIX... 

ET SONIC 
DANS TOUT 
ÇA? 




Vous avez déjà vu 
Sega lancer une 
console sans Sonic ? 
Un peu à la bourre, 
voici le Sonic de la 
32X... sans Sonic. 

5urprise ! Même si l'on pouvait 
s'attendre à voir sugir un jour 
ou l'autre un nouveau Sonic sur 
32X, or\ se serait difficilement douté 
que dudit jeu soit absent le célèbre 
hérisson bleu. Et pourtant c'est ici le 
cas : Knuckles lui vole la vedette, 




s'entoure de quelques amis, et voilà, on 
n'en parie plus. C'est comme si Sonic 
n'avait jamais existé. Vous voyez, 
l'ingratitude des hommes, voue rendez 
service, vous vous dévouez corps et 
âme pour réussir quelque chose et 
paf ! aucun remerciement, l'oubli total. 
À croire qu'il s'est fait écraser et qu'on 
nous cache l'horrible vérité. Vous imagi- 
nez le scandale ? 

Chaotix reprend le principe cher aux 
Sonic des déplacements rapides et de 
la vitesse à tout va. Ici pourtant, une 
grande nouveauté. Vous ne vous bala- 



dez plus seul, mais nécessairement 
avec un des autres personnages du jeu. 
Qui plus est, celui-ci est lié à votre 
héros par le biais d'un anneau et vous 
ne vous déplacez jamais l'un sans 
l'autre. Résultat, le système de jeu se 
révèle, en tout cas au départ, très 
déroutant. Vous vous arrêtez à un 
endroit, votre partenaire va plus loin, 
forçant la distance. Vous relâchez la 
pression et partez comme une flèche... 
II semblerait que les gens de chez Sega 
aient voulu se renouveler quelque peu, 
mais le résultat est franchement 
bizarre. Fluide et assez joli, Chaotix 
reste pile dans la lignée des Sonic pré- 
cédents mais ne semble pas vraiment 
bénéficier des capacités supérieures de 
la 32X (mis à part pour quelques 
zooms à l'effet assez discutable). Mais 
trêve de conclusions hâtives, nous vous 
en dirons davantage dès que le jeu sera 
terminé (cette version ne comportait 
pas un seul ennemi). Et prions pour que 
l'ami Sonic soit devenu autre chose 
qu'une flaque de sang séché sur le bord 
pollué d'une autoroute... 



CRYSTAL 
DYNAMICS 
PASSE À 

L'ENNEMI 



Crystal Dynamics (<3ex, Off 
World Interceptor...) très 
« maqué » avec la 3D0, veut se 
diversifier sur les nouvelles machines 
et commence à dévoiler ses projets 
sur les 32 bits de Sega et de Sony. 
Solar Eclipse sur Saturn est un 
shoot them up 3D dans la lignée de 





Total Eclipse. Les décors sont en 3D 
mappée et l'on a droit à quarante 
minutes de vidéo (voilà qui va faire 
plaisir à Iggy I). 

Legacy of Kain-Blood Omen sur 
PlayStation est un jeu de rôle met- 
tant en scène un vampire capable de 
se transformer en loup garou. Une 
espèce de Zelda qui valoriserait le 
côté sombre des sentiments et utili- 



serait les possibilités techniques 
des 32 bits (séquences cinéma- 
tiques en images de synthèse, voix, 
mouvements de caméra...). Dragons 
of the Square Table, enfin, est un jeu 
d'aventure pas sérieux, créé par i'ex- 
Monty Python Terry Jones. II tourne- 
ra sur PlayStation et Saturn. 
Tous ces jeux sont attendus pour la 
seconde moitié de l'année. 



PLAYER ONE 



/•V^y^v I «5>5 



PARIS A LA TÊTE 
DANS LES NUAGES 



Oubliées les salles 
de jeux malfamées, 
enfumées et inter- 
dites aux mineurs ! 
Les passionnés de 
jeux vidéo peuvent 
se réjouir : La tête 
dans les nuages, 
le plus grand centre 
de jeu familial fran- 
çais vient d'ouvrir 
ses portes le ô avril 
dernier à Paris. 

Le concept de cette salle de jeux 
— existant déjà au Japon, aux 
USA et en Angleterre — est 
simple : il s'agit de réunir sur la plus 
grande surface possible (1 500 mètres 
carrés pour le centre parisien) les 
meilleures machines d'arcade dans un 
cadre dédié à toute la famille. 
Construit sur le modèle du centre-test 
ouvert en août dernier à Amiens, cet 
espace vidéoludique est décoré aux 
couleurs bleues de Sega, le géant japo- 
nais du jeu vidéo. Et l'autre partenaire 
de « La tête dans les nuages », 
Mc-Donald's, a ouvert un restaurant 
dans l'enceinte même du centre. De la 
moquette épaisse tapisse le sol qui 
est vierge de toute cendre de cigarette 
puisqu'il est totalement interdit de 
fumer. Un personnel qualifié est à votre 




disposition pour vous renseigner sur 
les jeux ou les particularités du centre 
qui est ouvert tous les jours de 
10 heures à minuit. Enfin, des agents 
de sécurité sont là pour prévenir tout 
débarquement inopiné de sauvages 
mal embouchés. 

Les 90 bornes de cet espace vidéo- 
ludique sont réparties dans diffé- 
rentes zones. Ainsi, les Daytona USA, 
Vïrtua Racing, Sega Rally et autres 
Out Runners sont regroupés dans 
l'espace « Pôle Position », alors que l'on 
trouve, en plein centre de la gigan- 
tesque salle, un espace « Envol » avec 
deux R-360 (un simulateur de vol qui 
permet de réaliser loopings et ton- 
neaux) et un AS-1 (une cabine montée 
sur vérins genre « Star Tours » à 
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Euro-Disney). On trouve aussi un Star 
Wars, deux Virtua Fighters 2, un vïrtua 
Cop, un Virtua Racing Deluxe (version 
monoplace avec le baquet qui bouge et 
tout et tout) et un Désert Tank... 
Plus quelques machinée d'autres 
constructeurs comme Killer Instinct 
de Midway/Nintendo et Primai Rage 
d'Atari Gamee. Les plus petits n'ont 
pas été oubliés puisque des bornée à 
leur hauteur sont installées à proximi- 
té du McDo'. 

« La tête dans les nuages » est un 
espace de convivialité pour tous. Les 
amateurs peuvent concourir simulta- 
nément sur de nombreux jeux avec, par 
exemple, huit Virtua Racing et huit Out 
Runners. Le centre Sega abrite égale- 
ment cinq tables de palets, une sorte 
de hockey sur table à coussin d'air. . . 
Enfin, vous pourrez vous procurer la 
dernière cartouche qui vous fait tant 
envie dans la boutique Micromania 
intégrée dans le centre... où, décidé- 
ment, tout semble avoir été pensé 
pour le plus grand plaisir des joueurs. 

Texte et photos : 
David Téné et Robby. 








CE A/THE 5EC4 

/.a tête dons /es nuages 
Passage des princes 
5, boulevard des Italiens 
75002 Paris 
Ouvert tous les jours 
de 10 h à 24 h. 
Métro : Richelieu-Drouot 
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LOVE STORY 

La guéguerre juridique à 
laquelle se livraient Nintendo 
et Samsung, suite à une affai- 
re de piratage de cartouches 
(on avait trouvé des chips 
Samsung sur les fausses car- 
touches) vient de s'achever. 
Les sociétés ont enterré la 
hache de guerre et promet- 
tent même de coopérer afin 
de traauer les pirates. C'est 
beau, l'amour. 



APPLESEED 3 

LE CHOC 

Coup de cœur de la rédaction 
du côté des mangas en 
français : Appieseed 3. 
Quand Shirow se surpasse. . . 








Magnifique ! Glénat vient de 
publier le troisième tome 
d'Appleseed, le chef-d'œuvre 
de Masamune Shirow et... il s'agit 
du plus beau de la série ! Rappelons 
que ce titre de 5F aussi destroy 
qu'intelligent met en scène deux 
membres des ESWAT (police anti- 
émeute surarmée), Dunan, une jeune 
fille absolument mimi, et Briareos, un 
malabar cybernétique et un tantinet 
romantique. Appieseed présente 
toutes les obsessions de son 
auteur... Corporations futuristes 
aussi glauques qu'omnipotentes, 
fusion des cultures, pollution, col- 
lision de l'Antiquité et des siècles 
futurs... Shirow est un auteur, un 
vrai ! D'aucuns ont reproché à cette 
série sa complexité et il faut bien 
reconnaître que l'on doit s'accrocher 
pour lire le premier tome I Cepen- 
dant, une fois le décor planté, 
l'action décolle littéralement ! On 
n'insistera jamais assez sur le dyna- 
misme incroyable du graphisme de 
Shirow : il faut parfois le voir pour le 
croire ! Bref, sans conteste le livre 

du mois I . 

(Ed. Glénat) 





lignée de Toh Shin Den et de Tekken, Zéro Divide est un très beau jeu de baston en 3D sur PSX. 
Nouveauté : il met en scène des combats de robots, un peu dans l'esprit de Rise of the Robots (rassurez- 
vous, j'ai seulement dit « l'esprit »). Une des nouveautés intéressantes est que les combattants peuvent être 
« blessés » : un perso peut ainsi perdre l'usage d'un bras suite à un coup trop violent. Intéressant. Zéro 
Divide sera-t-il le prochain jeu de baston 3D de la mort sur PlayStation ? Ça se pourrait bien. 




K: uflk. jHml 
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«EGA TWIN 14 RUE DES G0BEIIN5 75013 TE1 43.31.56.56 
DU LUNDI AU SAMEDI IIHOO ■ I9H00 

LE DIMANCHE DE 14H00 A 19H00 



OAV-FILMS MANGAS-BD 



(VOL 1-2) FR 125 

(VOL 1-2) FR 139 

(VOL 1-5) FR 99 

(VOL 1-5) FR 129 

FR 155 

(VOL 1-3) FR J39 

FR 155 

US 149 

FR 139 

USHIO & TORA FR 129 

AUTKES OAV EN STOCK <© 



CI8ER CITY 

DOMINION 

KEN 

SHURATO 

URITUKIDO/I 

LODOSS 

VENUS WAR 

GUYVER 
YOHKO 



KAIE 

VIDEO AI GIRL 
BLACK MAGIC 
3X3 EYES 
CITY HUNTER 
APPLE-SEED 
SLAM DOCK 
Y.Y HAKUSHO 

AUTRES MANGAS 
EN STOCKS..!!? 



/AP 85 

FR 35 

FR 79 

/AP 39 

IAP39 

FR79 

MP39 

MP39 



GOODIES-DBZ-SAILOR M00N-STF2 



il K7 VIDEO DBZfr (1-12) 139 

^ÈÊ* K7 VIDEO DBZ jap (9-14) 169 

MANGAS N/B jap (1 -39) 35 

'%■' MANGAS N/B fr (1-13) 39 

Mw M MANGAS couleur jap (1-14) 75 

w POSTER (40cmx50cm) 35 

POSTER TISSUS (82x1 1 0) 1 49 

^ L. PULZZE 500 pièces 149 

FIGURINES BATTLE COLLECTION (vol 1-16) 129 

PQT HERO COLLECTION 2 23 

CARTES LAZERS 15 

CARTES SIMPLE 4 

JX DE 54 CARTES 99 

FIGURINES DBZ 5 cm 22 

FIG. DBZ DEFORMER 9cm 35 

ETC 



UVMM4ÔH 

OU EN I2H, EN PAYEMENT 

CARTE BLEUE PAR TELEPHONE 
CONTACTEZ-NOUS 433I5656 



oTTr^ dans lo llrr-Uf^ clos stocks, iorl^.rT^o g^jf'j ^Jal_»_ajqoa_^rjg»av'g» 




un spécialiste 

S.NINTENDO - MEGADRIVE 

3 DO -JAGUAR- 32 X 

PSX - SARTUN 

JEUX NEUFS - OCCASIONS 




UN BAR MANCA ! 

Les habitants de Paris ont 
(pour une fois) de la chance 
puisqu'ils peuvent désormais 
fréquenter le premier troquet 
« manga » de France ! Situé à 
quelques minutes du Forum 
des Halles, le Tenshi Bar (« Bar 
de l'Ange ») vous propose de 
vous restaurer dans un cadre 
idyllique composé d'affiches de 
DA jap, de posters mangas et 
de téléviseurs diffusant non- 
stop des extraits de DA, des 
viaéo-clips de groupes nip- 
pons, etc. D'ores et déjà 
investi par une bonne partie 
du gratin de la japanimation 
et du manga parisien, le bar 
accueille régulièrement des soi- 
rées thématiques dédiées, bien 
sûr, à des séries ou des persos 
mangas. On n'étonnera per- 
sonne en précisant que c'est la 
bande de Tsunami/Tonkam 
qui parraine ce lieu de baccha- 
nales où vous pourrez aperce- 
voir de temps à autres certains 
des journalistes de Player. 
Tenshi Bar : 68, ruejean- 
jacques-Rousseau, 
75Ô01 Paris. 

PLAYER À LA RADIO 

Avis à la population. 
Player One participe à une 
rubrique consacrée aux jeux 
vidéo dans le cadre de l'émis- 
sion « La grande évasion », 
tous les soirs du lundi au' 
vendredi à 19 h. 
Liste des fréquences sur le 
361 5 Sud Radio. 




RIG ROAD SAGA 

RPG NEW 
LOOK 



Après avoir 
conquis la baston 
et les courses 
auto, la 3D 
s'immisce dans les 
jeux de rôle. Témoin : 
Rig Road Saga. 



Au Japon, les jeux de rôle sont 
des éléments clés pour assurer 
le succès d'une machine. Ce qui 
explique l'avènement de KFG mastocs 
sur les bébés de Sony et de Sega. 
Alors que les possesseurs de PSX 




attendent avec Impatience Ark the 
lad [retardé à juin), Sega dévoile Rig 
Road Saga, un jeu de rôle qui dispose 
de graphismes 3D. Les décors sont 
élaborés à base de polygones alors que 
les personnages sont représentés en 
sprites zoomés, un peu comme dans 
Victory Goal. 3D oblige, l'action pourra 
être vue de différents angles. Pas de 
doute, graphiquement, ça change ! 



Le programme, très complet, devrait 
même gérer le relief lors des déplace- 
ments et des combats : les pentes 
sont plus fatigantes à monter mais 
elles peuvent procurer un avantage 
déterminant tore de la lutte. Bref, tout 
cela a l'air assez grandiose et Rig 
Road risque bien d'être un des grande 
jeux de la Saturn. Vivement juillet qu'on 
puisse juger sur pièces. 





SHINOBI 

NINJA 



DIGITAL 



Présenté en même temps que la 
machine, Shinobi sur Saturn 
s'était fait très discret depuis 
quelques mois. Le voilà qui refait sur- 
face : le ninja de chez Sega devrait 
atterrir dans les échoppes de Tokyo 
en juin. Sans surprise, le jeu reprend 
une trame similaire au Super Shinobi 
de la Megadrive mais avec tous les 
avantages que permet cette généra- 
tion de bécanes : graphismes digitali- 
sés, son numérique et séquences 
cinématiques. 
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BATMAN & ROBIN 



BATJIAAN FOREVER ! 



Héros indémo- 
dable, I3atman 
vient pointer 
le bout de sa cape 
et ses ailes de 
chauve-souris sur 
Megadrive. 



j^^ans une version qui n'est pas 
Jeans nous rappeler celle qui a 

1^ vu le jour il y a quelques mois 
sur Super Nintendo, le beau téné- 
breux au masque impénétrable vous 
emmène arpenter, la hargne au 
ventre, les rues de Gotham City. Beat 
them up efficace, Batman & Robin ne 
faillit pas à l'éternelle règle du 
« j'avance, je frappe, je tue » chère à 
ce genre de jeu. Maintenant, il faut 
bien avouer que, même si les sprites 



sont un peu petits, l'action est enle- 
vée et que l'on ne s'ennuie pas une 
seule seconde. Les exploits tech- 
niques — genre scrollings à gogo, 
zooms à l'envi — sont très nombreux 
et, comble du bonheur, différentes 
phases de jeu sont ici représentées 
(par exemple, vous aurez droit à un 
véritable shoot them up en condui- 
sant votre batmobile version planan- 
te). Un jeu riche et trépidant dont 
nous vous reparlerons très bientôt. 
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CHIENNE DE VIE 

Snif ! la bubumobile est 
morte. Abandonnée par son 
propriétaire parti se saouler 
en boîte (aux frais d'un édi- 
teur en plus !), la vaillante 
petite caisse a coulé sa der- 
nière bielle sur un bout de 
pavé parisien. Triste fin pour 
ce vestige dont chaque 
démarrage était un miracle. 
Mais console- toi, Bubu il te 
reste Daytona ! 




PADDLE JAGUAR 

POUR TROIS BOUTONS 
DE PLUS... 



Après son CD-Rom pas cher 
(mais toujours pas mis en 
vente, faute de jeux) et le 
cible de communication entre deux 
Jaguar, Atari continue dans le « hard » 
en présentant un paddle six boutons 



pour la Jaguar. Nous avons eu un 
proto entre les mains et, globale- 
ment, on peut dire — pour ceux qui 
nes'en douteraient pas — que son 
ergonomie est similaire au paddle 
trois boutons. 
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ravive les 




Nintendo 





Ultra Playtr 

i '■: eow '-■ :■'■• me :.. 
.-te» pUn* compteu. de* 
astuce* ditmlèe* »w las 
iem MES. Super Hmundo 
et *me Pcy, la «Aection 
de» meneur» nw**uwt 
et Men sûr toute r*n-uM> 
MUflido 



Ultra PUy 

e»t une pvbtcausn de 

M'JjS, ■.■^'B-:- 

19. rue Lou)»f «*t«ur. 
92SC0ogiMncCMla. 
TA:41 1020 30 
fâ*:460*«OS7 
Senfce «bonnement* : 
r*W : 16 -44 69 26 26 
Ptoriftu ■ 44 69 20 26 
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Disponible dans toi» les magasins Nikromama I 

La Playstation de Sony 

modifiée au standard européen Pal - 220V -60 Hz 




/ Caractéristiques 
'CPU: 32 Bits RISC chip 
@ 33 MHZ 
Animation : 66 millions de Pixels/s 

• Affichage : 640 x 480 haute résolution 

• Graphismes : 16 millions de couleurs, polygoniseur et 
processeur 32 Bits spécialisée en animation 30 
(360 000 polygones par seconde), mapping, 
gouraudshading en temps réel, zoom, rotations, effets 
spéciaux, 

' Son stéréo laser. 



Passage des Princes 

5 boulevard des Italiens 

Paris 2? 





MlCROMANIA 

LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 



Venez fêter "l'toace Découverte MicromoniV 1 

~ dans fe l^unnreis cfe /evx d'arcade dv fofur .'•' 



n cadeau* 
attend avec l'achat 
d'un jeu vidéo !! 



■Offrispedofcan'wn/re 



^éwloli^ dessus &(»»>*'«. 



MlCROMANIA BVD DES ITALIENS 

I Passage des Princes . 5, boulevard des Italiens 
__^ Paris 2 e - Tél. 40 15 93 10 , 

Jmicromania EVRY 2 Lljii 

5^1 Centre Commercial Evry 2 - Niveau bas 

Tél. 60 77 74 02 ■ 

1 MlCROMANIA LES ULIS 2 USA 

BÉkentre Commercial Les Ulis 2 - 91 940 Les Ulis 
Tél. 69 29 04 99 . ,. 

3 MlC ROMANI A EURA ULLE lSJ 
Centre Cial Euralille - Rez-de-chaussée - 59000 Lille 
Tél. 20 55 72 72 

S MlCROMANIA MONTPARNASSE 
1 26, rue de Rennes - 75006 Paris 



MAGASINS MlCROMANIA 

"TImICROMANIA FORUM DES HALLES "TImICROMANIA LA DEFENSE 

■■5, rue Pirouette et 4, passage de la Réale - Niyeau -2 flJjjlCenrre Cial des 4 Temps - Niveau 2 - RER La Défense 



l. passage ae la Keale - Niveau -2 
Métro & RER Les Halles - Tél. 45 08 1 5 78 Tél. 47 73 53 23 

MlCROMANIA CHAMPS-ELYSEES ~J1mICROMANIA NICE 



■É'84, av. des Champs-Elysées 
Tél. 42 56 04 13 



a M 
Ce, 



Ouvert fous 
les dimanches 



BBCentre Commercial Nice-Etoile - Niveau -1 
Tél. 93 62 01 14 



ICROMANIA ROSNY 2 



Centre Commercial Rosny 2 
Tél. 48 54 73 07 

MlCROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 
Tél. 34 65 32 91 



S; 
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MlCROMANIA LYON LA PART-DIEU 



Niveau 1 - Face sortie Métro - 69000 Lyon 
Tél. 78 60 78 82 

MlCROMANIA LILLE V2 

Centre Cial de Villeneuve d'Ascq - Rez-de-chaussée 
Tél. 20 05 57 58 



Tél. 45 49 07 07 
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rhomos KJRDAN 
N 123 456 7B9 
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% privilèges 
avec la 
Méaacarfe 



36 1 5 MlCROMANIA Tout le catalogue des /eux H 

(1,27 F. la minute) 



àMKROMANIA - B.R 009 - 06901 SOPHIA-AMIPOUS ŒDEX 



remise* sur des prix canons ! 



' Sauf sur les Consoles - Remise différée sous forme de bon de réduction de 50 F 

IMPORÎANl : Les prix indiqués sont valables jusqu'au 5 juin 95. 

les consoles de jeux ne sont pas disponibles en Vente par Correspondance ( 
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Prédseï CD D Cortoudie □ Disk □ "" Total à payer = 


F 



Nom 
Adresse 



Tél. 

Code postal Ville 



PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE Date d'expiration ..../... 

I i i i I i i i I i i i I i i i. Signature: 



Commandez par tél. 92 94 36 00 
Ouvert de 8h à 1 9li du lundi au 

Règlement: Je joins EJ Chèque Bnncoire D CCP D Mondât-lettre Vendredi, de 1 0h à 18» '«* SOHMMM 

LJ Je préfère poyer ou (odeur à réception (en ajoutonl 35 F) pour frois de remboursement H° de membre [facultatif! I I I I I I l_J 

Entourez votre ordinateur de jeux: D 300 D PC 3 P D PC CD Rom D GomeBoy D Megodrive D GomeGeor D Super Nintendo D Playstation 



LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 
LES ï >R1VE & &INYENDO 

WJgr- 




MlCROMANIA 

LES NOUVEAUTÉS D'ABORD ! 

tes mUliers de jeux à des prix déments dans fous les 
magasins Nlitromania et en vente par Correspondante II 
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SPÉCMl VENTE MR COMESPONDÂNffi 

1^3615 ef des offres de prix gu'oi. 
pi.M««« n'ose pfls puM/er S p 



four une commande 
minimale de 200 ï. 



Des lAéga Tops 
Megaarive à 
partir de 99 f 

Dino Dini Sotter 99' 

World Cup USA 94 99 f 

Puggsy 99 f 

WizandLiz 99 f 

Gunship200Q 99 f 

Bubsy2 149' 

Mister Nutz 199 f 

Mkkey& Donald 179r 

Rotket Knight 179' 

Sparkster 199' 

Soai(2 199' 

ShaqFu 199' 

Nigel Manseli Indy 249' 



Super Nintendo 
à partir de 99 f 



Starwing 


99' 


Dino Dira Sotter 


99' 


GhoulPatrol 


125' 


Smash Tennis 


149' 


Looney Toon 


179' 


Tiny Toon 


179' 


ShaqFu 


199' 


Jur assit Park 2 


199' 


Legend 


199' 


Bugs Bunny 


199' 


Jordan Adventure 


199' 


Nigel Manseli Indy 


249 ' 


Rotk'n Roll Rating 


249' 
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5ur le front de la 1 
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uneguer- ira y» 
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Euh, question : est-ce que ça passe ? Vous n'en savez rien ! 
Tant pis, on y va quand même, et advienne que pourra ! 



nne 
,re roi- 




■tles 
e 


N^ 




Un dérapage, c'est beau, et ça 

rend des services inestimables ! 

Alors apprenez à le dompter. 
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ïissez l'un des trois bouae 



allez-y ! Faites chauffer la o 
le spectacle commence ! 
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jeu d entrair 
mieux le princ 


ement, vous com 


^rendrez 














Votre voiture se prend pour la 

Porsche de Sacha Distel. La 

tension monte dans la meute ! 

La direction est très sensible et vous 
"ortez de la route au moindre écart. 



en cas de situation périlleuse ! À force 



KËy ?B 



>. 



Circuit Médium. Un tunnel se Si tous terminez une course 



Après un tonneau, votre voiture exécute des cabrioles dans tous finit er cul-de-sac face à cette premier, vous admirerez une 



les sens avant de retomber lourdement sur ses quatre Goodyear 



superbe séquence bien speed ! 
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= de 300 km/h ?D 



ntrol absolu, Non 
z plaisir à piloter » 



es avis de la 

rédaction 



-Site un doigte partait et un st. 

IVIodes 
de jeu 

ARCADE MODE Identique à la borne 
choix entre trois circuits et deux 
L îs de voitures (automatique 
m nianuelle) ! Une fois en course, 



nation directe ! 

5ATURN MODE II correspond aux 
améliorations apportées par rap- 
port à la borne. Deux modes de jeu 
Mirroretîime 



Game Mode Le nombre de tours 



(souvent des concurrents). 

Daytona USA possède une durée de vie Et pui 

importante, d'une part du fait de touche 



Départ lancé sur le premier cir- 
cuit. L'occasion de se mettre 
en condition pour la course. 



Comme quoi il est tout à fait possible 
de concilier qualité de pilot 
nage complet dans un même jeu ! 



Les vues 



Comme dans la borne d'arcade, Day 
que les vues intérieures apport* 



les mes p'tits camarades ont 
ontinué à ne jurer que par Ridge 



munnême et là, ce fut LA révéla- 
tion. Davtona est inconte:"'" 



Slitynoc, maigre ses utj\auvo t._ 

pour une fois du même avis ! finition. Cependant, on reste teeh- 
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Didou 

« Si vous êtes fan de la version 

i • «A, 

arcade, vous risquez d être un tan- 
tinet déçu par les premières 
minutes (les graphismes sont 



int du chrono (en Arcade Mode 



fs et rapides, 
«s de 



votre paddle. 
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plus lâcher le paddle. » 

r Pedro 

« Daytona contre Ridge Racer. 



HRGHDE MQDE 

SHTURN riQDE 

RHNKING 

OPTIONS 
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plaisir, Daytona sort vainqueur. 
Résultat, les deux consoles se 
retrouvent dos à dos, ça va être 
' ir dur de choisir, » 

|ggy g 

«C'est marrant. Autrefois, Seqa 



5i vous prenez la piste à l'envers, les autres voitures viennent profonds et plus fun. 

s'emplafonner sur vous... d'autres fois, c'est l'inverse ï I es temps ehan, 
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Les voitures 

éhicules sont définis selon quatre critères : la transmission, la vitesse k pointe, l'accélération et l'adhérence. En mode 
te, tous ne pourrez choisir que deux voitures. En revanche, en mode Saturn, vous en récupérez de nouvelles au fi! de vos 
ies si vous les finissez dans les trois premiers en niveau Normal. Au final vous vous retrouvez face à dix bolides. Et vu qi 
» „atuin mémorise les temps, même si vous l 'éteignez, vous ne perdez pas ces voitures ! 
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Des 

chevaux 
vapeur 

Incroyable, si vous finissez en mode 
Normal les trois courses à la premiè- 



vaux ! L'un avec une boite matiuelli 
l'autre en automa 
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Un volant: 
pour 

Daytona ! 

Sega sort un volant dédié — pour 
l'heure— à Daytona USA. Réglable en 
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tie ne pas s'être habitué au paddle 
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Automatique 

vs manuelle 

faut-il choisir : une transmission automatique ou manuelle ? Eh bien, ça 
si des circuits. Sur le Normal, une automatique suffit amplement, En 
anche, sur les deux autres, la manuelle peut jouer un rôle déterminant, 
m seulement elle vous fait gagner 10 km/h en moyenne mais, en plus, elle off 
ire adhérence et des freinages plus rapides. Chacun ses goûts ! 
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COURSE AUTO 



Jackpot 

Sur le premier circuit, un écran de jackpot 
trône au milieu de la piste [dans la ligne 
droite). A l'aide du bouton X du paâdle, vous 
pouvez l'arrêter àe n'importe (\ûe\ endroit du 
' parcours (pas besoin d'être planté devant). 
Si vous tombez sur trois 7 alignés, vous 
gagnez 10 secondes au chrono, si vous avez 
gnez 5. Attention, cette 
■tuce ne fonctionne qu'en Arcade Mode ! 



Non, ce n'est pas une figure de 
style mais plutôt quelque 
chose de fort désagréable. 




^M 



Là, on voit le châssis, l'arrivée 

d'échappement, le bloc moteur, 

etc. Ah, le souci du détail ! 
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Les trois circuits. 
La finesse du pilotage. 

La durée de vie. 
Le côté « stock-car ». 

I Les graphismes moyens. 

Le son passable. 

Les réactions parfois 

étranges de vos 

adversaires. 



Y a du 

Virtua 
ans l'ait* 



motion : qu'est-ce qui nous 
rappelle que Virtua Racing et 
Daytona USA ont été réalisés 
même équipe de programmeur 
{AM2 pour les intimes) ? 
Eh bien, c'est simple : lorsque 



Crash ! 



tonneau, la carroserie de votre 



devrait nuire à la aualfté de la conduite 



ne change rien. Ç,a sert a quoi alors de sarre- 
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levaux au boisa de la route, le mode 



deux photos, Flagrant, non ? 
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DAYTOHA 
USA 






¥ 







sez I aspiration au maximu 



là que tous trouverez le jackpot ! 
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prend à l'extérieur en 
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doubler de nombreux concurrents par 
fintérieur. 



Restez à gauche dans le tunnel, 
avant de plonger à la corde dans 



Un léger coup de frein, sans 
lâcher l'accélérateur, suivi d'un 
•braquage, et c'est le bonheur ! 





. a gauche des pylô- 
:, afin de mieux abor- 
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Une descente : le bon plan pour 
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je est de loin le plus déli- 
cat. La solution pour s'en sortir : 
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n'est pas d'un grand 
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il USA 

Daytona vs Ridge 
Racer 



ne la réponse de bega a Sony qui, avec 
raincu le public des capacités de la P5X. 



La jouabiliti 



te paddle en main, les deux jeux bénéficie 
bonne jouabilité. La prise en main de Rie 
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Les voiture 



Elles sont plus nombreuses dans Ridae t 



vantage 
dge Racer 
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Avantage 
Daytona USA 






uns des a ut 

on y trouve en revanche des tirages inclinés, 
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En conclusion 
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irantsans crainte et sans 
« de Virtua Fighter, Tekken 


Pourtant, de prime abord, les person- 
nages ne sont pas très charismatiques. 




est 

Seg 


aréponsedeNamcoà 
. Basé sur le même systè- 


Soit ils ne sont pas originaux, soit ils ne 
sont pas attirants. Dommage. Mais on 




me de jeu de 


;ombat en 3D, Tekken béné- 


finit par s'y habituer, et les parties s'en- 




icie neanmoi 


is d'une réalisation de 


chainant, on commence même à s'atta- 




meilleure qua 


té (au niveau de l'intérêt, 


cher à l'un ou à l'autre des protago- 


^fl£S5 


par contre, le 


5 choses sont plus serrées. 


nistes du jeu. Comme quoi la persévé- 


Coinçant le bras de son advi 


Allez jeter un 
dessous). No 


coupd'ceilà l'encadré ci- 
rmal, le jeu est sorti bien 


rance a parfois du bon. 

Côté réalisation, Tekken est indiscuta- 


«bia Sm a g i S trau X 




e faire avec le Virtua 2, qui 






dix coups d affilée .) sont meurtriers 










n'existe pour 
.orsque ce de 


'instant qu'en arcade, 
rnieraura vulejoursur 
reparlera. Bref, après le 
h Shin Pen, voici le deuxiè- 


phismes, même si on ne peut pas di 


ft 


chaque protagoniste du jeu est doté 
d'une palette de plus de quinze mouv 




n est pas aussi féerique^ que dans To 








Shin Den), se révèlent néanmoins 


bénéficiant d un game play étonnant 



procède a la multiplication des pains. 



en 



PlayStation 



Ct-- 



megrandjeudebasto 


plan sur la bête. L'arriv 


assez moyennement a 


première surprise, le je 


de. Joli coup ! On s'y e 



impressionnants. Grâce à la patte des 
graphismes et au son. vraiment sublime, 



concerne la jouabilité, Namco a fait très 



TEKKEN FACE A- 
VIRTUA FICHTER 

Une chose est certaine, Virtua Fighter est d'une complexité technique affolant 
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Une prise incroyable : Law n 
saut retourné en l'air et 


lonte sur son adversaire, effec 
retombe sur le sol. Epoustoufl 





feintes, d'à 
place, mai; 
Tekken, on 
de coups i 


r _,... r „.. ., . 

utres parades.,. Il est impossible d'entrer dans le détail par manque de 
côté durée de vie, Virtua est impressionnant. En ce qui concerne 


^trouve à peu près le même système de combat, avec enchaînements 


e poing et de pied, mais les prises ne s'effectuent pas de la même 
est beaucoup plus simple d'attraper son adversaire et le jeu semble, a 


façon, Ici, 


jouabilité e 


t intérêt, les deux jeux se tiennent. À chacun d'apprécier le style de l'un 


ou de l'autre. Pour ce qui est de la réalisation, en revanche, Tekken écrase Virtua 



jeu de la Sony offre 
de la 3D mêlant 



de Gouraud et rnau 
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DISPONIBLE JAPON 
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éditeur 




NAMCO 
COMBAT 



LE DERNIER 



Personnages 
divinement animés. 

Ambiance sonore 
très réussie. 

Jouabilité exemplaire. 

Certains combattants ne 
sont pas très attirants. 

On retrouve la même 

palette de coups 
d'un perso à un boss. 




pu en admirer un 



p^xiR owe 



Huit combatte i ts 
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En terminant TeKKen sans utiliser ae continue, vous 
ge déjouer avec Heihashi. Lorsque vous le sélectionn 
"■-ioi, vous rencontrez les huit boss d'affilée puis J 
séance de Kazuya (encore lui) habillé de curieu 
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joue aussi sur le 
3615 mega twin 
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rès proche de Kileak the Blood 
sur PlayStation (Player One 51), 
Deadalus reprend le même prin- 
cipe et repose sur la même technique de 
3P mappée (à la Doom). Histoire d'en 
finir avec les comparaisons et de nous 
intéresser au jeu lui-même, sachez tout 
de même que, effectivement, Kileak se 
révèle (un peu) plus beau que son homo- 
logue sur Saturn. Les possesseurs de 
PlayStation seront sans doute ravis 
mais attention, Deadalus est loin 
d'être dénué d'atouts. 
Premier avantage de Deadalus, il est en 



anglais (sauf la notice, évidemment). 
Bon, alors c'est vrai qu'il n'y a pas des 
tonnes de texte dans le jeu mais croyez 
bien que cela amoindrit beaucoup les 
problèmes de compréhension. 
En ce qui concerne le scénario, les 
choses sont claires. Vous dirigez un 
robot déposé à l'intérieur d'un vaisseau 
ennemi, et votre but est de traverser les 
différents niveaux de celui-ci (il y en a 
trente au total) afin de détruire son 
ordinateur central : Deadalus (d'où le 
titre du jeu, futé !). Vos déplacements 
s'effectuent de la plus évidente des 




Certaines salles sont on ne peut plus inhospitalières. 
Ici, plusieurs ennemie vous attendent et le sol est piégé. 



1 




Saturn 



À chaque niveau, il vous faut 
récupérer la clé pour-fran^' ' 
de sortie. 




Ambiance explosive. Pans des moments comme celui-ci, la tactique la plus efficace 
a adopter est celle du « tir à volonté ». 



Quand un tir ennemi vous 

touche, la vision de votre robot 

est brouillée une seconde. 
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i irer sur ses adversaires coincés derrière dee barreaux n'est pas 
très fair-play mais bon, on est là pour gagner. 



manières, en marchant (vous avez aussi 
la possibilité de voler, mais comme vous 
décollez très peu, cela ne change en fait 
pas grand-chose). Les couloirs du vais- 
seau, bien sûr, ne sont pas vides, et vos 
rencontres se révèlent invariablement 
aussi peu amicales que nombreuses. 
À vous d'anticiper celles-ci grâce à votre 
précieux radar. Pour vous aider quelque 
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Détruisez cet engin ennemi 
pour récupérer le bonus 
;lier situé juste à côté. 



r 



peu à vous en sortir, différents éléments 
sont mis à votre disposition. D'abord, il 
y a les armes bien sûr (plasma canon, 
laser, missiles...) que vous devrez utiliser 
avec une prudente parcimonie. 
Certaine ennemis, assez conciliants, 
vous laissent des munitions lorsque 
vous les détruisez. Récupérez-les à 
n'importe quel prix. 



Les portes de 
l 'informatiq t 

L'ordinateur de chaque niveau est un 
élément également assez Intéressant, 
lorsque vous vous branchez sur la 
machine, le plan complet du niveau dans 
lequel vous vous trouvez apparaît. 
De plus, si vous étiez dans la pénombre, 
la lumière revient. 

Vous ne pouvez vous échapper d'un 
étage qu'en trouvant la clé qui vous 
permet de franchir sa porte d'accès. 
5i la chance est avec vous, vous pourrez 
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L'arm punch ne touche qu'au 

corps à corps. À utiliser pour 

les situations désespérées. 



Les points rouges au sol bouf- 
fent votre énergie. Volez par- 
dessus avec votre hover-jet. 



trouver les deux très rapidement. Si en 
revanche vous êtes marqué par le sceau 
de la guigne, vous risquez d'errer long- 
temps sans trouver quoi que ce soit et 
le temps étant limité, des engins appe- 
lés les « Bugsweepers » apparaissent et 
vous foncent dessus. Pas cool. 
Encore plus vicieux : d'une partie à 
l'autre, la topographie des lieux change. Il 
est par conséquent bien inutile d'essayer 
d'en tracer les plans. 
Bénéficiant d'une réalisation solide et 
d'une atmosphère envoûtante Deadalus 
vous accrochera vraiment durant les 
premières parties. 

Malheureusement, son côté répétitif 
risque de lasser bien vite les joueurs les 
plus acharnés et il y a fort à parier 
qu'après l'avoir terminé, ils n'y revien- 
dront plus. Mais il est vrai que c'est le 
cas de nombreux jeux... 




date et lieu de sortie 
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genre 



_ TIR ^^^ 
|La qualité des séquences 
en images de synthèse. 

L'animation fluide et 
sans ralentissement. 

L'ambiance sonore 
très appropriée. 



Toujours les mêmes 
décors. 

Pas de sauvegarde. 

Rapidement lassant. 
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lus qu'un titre phare, Dragon 
Bail est un titre illuminé. 
Eclairant des rayons vifs de 
son succès des Japonais rompus au 
merchandising effréné, les aventures de 
Goku et Cie ont fait le tour du monde. 
C'est donc sans surprise que nous 
accueillons aujourd'hui — silence dans 
la salle — un nouveau jeu dédié au 
craquant gamin à la queue de singe. 
Et c'est reparti pour un tour.,. 

F ru s tirant 

Ce nouveau DF3Z peut paraître un brin 
curieux puisqu'il ne rentre dans aucune 
catégorie connue : ni action game ni 
RPG, on se retrouve en fait devant un jeu 
qui vous fait vivre pas à pas les toutes 
premières aventures de Goku (on se 



demande d'ailleurs pourquoi le titre est 
affublé d'un Z) grâce à un système de 
fenêtres graphiques assez rudimentaire. 
Les béotiens que nous sommes pour la 
plupart ne savent évidemment pai= 
parler cette langue si absconse qi 
le japonais et tireront sans doute les 
larmes de leur corps par pleines bas- 
sines à la vue de ce DF3Z. Les dialogues 
sont en effet extrêmement nombreux et 
vous passez 90 % de voire temps à 
zapper des lignes de texte incompréhen- 
sible. La haine. Les heureux possesseurs 
de mangas traduits en français (de 
chez Glénat) pourront s'y retrouver un 
minimum : le jeu reprend vraiment exac- 
tement les mêmes péripéties (rencontre 
de Oolon, de tortue géniale, combat 
avec Yamcha, Tao Faï FaL) et seuls 
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Les combats que Goku doit livrer sont visualisés selon une 3D isométrique assez 

particulière. Vous faites face à votre adversaire et, le moment venu 

(quand votre personnage se met à clignoter), vous pouvez foncer sur celui-ci 

et lui décocher une méchante droite. 













Arrivée au village. Ces braves 
gens vous demandent de l'aide 
pour se débarrasser de Oolon. 
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Votre but est de réunir les sept 

boules du dragon. Au début de 

l'aventure, vous en avez trois. 
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Les mangas traduits (Éd. Glénat) vous permettent de 

comprendre ce que vous faites dans le jeu. Une bonne excuse 

pour replonger dans ces ouvrages formidables. 



quelques choix stratégiques, à certains 
moments de l'aventure, vous permet- 
tent de légèrement amer et d'éviter ou 
de remettre à plus tard certaines 
actions. Une façon comme une autre de 
ne pas jouer bêtement juste histoire 
d'avancer et d'admirer de nouveaux gra- 
phismes. Il ne faut pas confondre 
acharnement et lobotomisation. 




Rencontre de tortue géniale 
it cadeau du nuage 
ue, très utile. 
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À la montagne de feu, Guyamo, 

ancien élève de Tortue géniale, 

et sa fille vous font la causette. 



Intrinsèquement, ce DBZ semble bénéfi- 
cier d'une ambiance très sympathique 
et, malgré la réalisation relativement 
moyenne du jeu, on s'y accroche assez 
facilement. Le côté cheap et un peu 
désuet des personnages qui apparais- 
sent dans des carrés, les expressions 
de leurs visages qui changent selon 
la situation, les petites musiques 
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« Coté action, par contre, c'est loin d'être 

8 Apocalypse Now. les combats que vous 

<S êtes amenés à effectuer pèchent par 

| leur mollesse et les commandes ne sont 

® pas faciles à saisir. 

* Bref, voici un jeu sympa mais son intérêt 

| résidant dans la compréhension des dia- 

| logues, nous n'avons plus qu'à espérer 

I qu'il soit un jour traduit en français. 

.f L'espoir fait vivre... 

>2 

< camé à... Mais?! Ha! 
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Textes, menus... Absolument 

tout est en japonais. 

Désespérant. 



Jitl 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JA PON 
BANDAI 



genre 



BD INTERACTIVE 

L'ambiance sympa. 

les tronches rigolotes 
des persos. 

Idéal pour les fans 
(nippons) de la série. 




□ 



Un jeu trop statique. 

Des textes très 

nombreux... et tout 

en japonais. 
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Ramena se croit très fort. 

Attendez qu'il fasse la 
connaissance de Bulma... 
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ous voue rappelez de 
Landstalker sur Megadrive ? 
Eh bien les Japonais ont la 
chance de pouvoir bénéficier 
dès à présent d'un second volet intitulé 
Lady Stalker développé exclusivement 
pour la Super Famicom (pour l'instant 
en tout cas). Comme le titre l'indique, 
c'est une jeune fille qui tient le rôle 
principal. Voilà une idée originale qui 
devrait attirer un large public féminin et 
séduire à coup sûr les habitués 
des jeux de rôle. 

Lady Stalker conserve l'esprit de son 
prédécesseur en proposant une réalisa- 



tion intégralement en 3D isométrique 
diagonale. Cette fausse 3D restitue une 
impression de profondeur grâce à une 
perspective à deux points de fuites 
parallèles. Dans le même genre, on pour- 
rait citer en référence Equinox sur SNES. 
Dans certains jeux, l'évolution du sprite 
est accompagnée par son ombre afin de 
déterminer sa position dans l'espace. Ce 
n'est pas le cas ici, puisque c'est juste- 
ment l'impossibilité de vous situer avec 
exactitude dans l'espace qui fait la diffi- 
culté du jeu. A de nombreuses reprises, 
vous serez amené à sauter de plate- 
forme en plate-forme sans connaître 
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Les trois héros se mettent d'accord pour déterminer 
ensemble la marche à suivre. 



leurs positions exactes. En outre, cette 
3D permet de dissimuler des passages 
que seul un observateur attentif et habi- 



tué pourra déceler (voir plan ci dessous). 
L'héroïne n'est pas sans rappeler la tra- 
ditionnelle ennemie de certains beat 
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Les fenêtres de textes 

concluant les combats « à la 

Zelda » cassent le rythme. 
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Ce combat de funambules ne 

vous permet pas la moindre 

erreur de direction. 
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Voici un cas typique d'illusion d'optique créée par la 3D 
isométrique. Au niveau de l'échelle, c'est frappant. 



them up. Je veux parler de l'incontour- 
nable nana vêtue de cuir et armée de 
son fouet. Dans ce jeu, elle peut égale- 
ment combattre à l'épée ou appliquer 
des techniques de combat au pied tout 
à fait efficaces. Tout au long de sa pro- 
gression, elle sera rejointe par deux 
autres personnages : Cocks, le maître 
queux armé d'une lourde épée, et Yoshio 
et sa fidèle pelle, tous deux versés dans 
les arts magiques. C'est donc un groupe 
de personnages qu'il vous faudra gérer, 
avec des menus et sous-menus assez 
complexes à assimiler. 
Si Lady Stalker n'est pas révolutionnaire 
et n'a pas la trempe des dernières 



superproductions nippones en matière 
de RPG (genre Chrono Trigger), il n'en 
constitue pas moins l'un des meilleurs 
jeux de rôle en 3D isométrique à ce jour. 
Malheureusement, il est regrettable que 
les textes soient en japonais et, par 
conséquent, l'histoire totalement incom- 
préhensible pour l'Occidental moyen. 
L'introduction constituée de textes et 
non de séquences cinématiques n'aide 
même pas à entrer dans le sujet. 
Donc une fois encore, il convient de faire 
preuve de sagesse en attendant au 
moins une version anglaise avant d'in- 
vestir dans ce futur hit. 




Prenez la pose pour une petite photo souvenir truquée, 
qui ne manquera pas de vous faire passer pour 
le super héros dont vous rêvez. 




Pour vous en sortir, fabriquez- 
vous un escalier de fortune 
avec des éléments du décor. 



DISPONIBLE JAPON 
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éditeur 



TAITO 



genre 



JEU DE ROLE 



Une 3D isométrique 
très jouable. 

Les musiques 
envoûtantes. 



Cette rose des vents doit être 
très pratique lorsque l'on 




Les textes en japonais. 
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Goods 







CD 






ID 



Comics 

■'■' MU .'il! . 
Magde 

jeux vidéo 
Art-books 7V 
Martgas 



29, rueKell 
BP356 
75526 Pari 

Cedex If 

Tel: 
(1)47007838 

fax* 
(1)49230373 




Pour toute 

correspondance, 

joindre une enveloppe 

timbrée, SVP. 



£4 rue Monge 
75005 Paris 

Métro: 
Cardinal 

lemoine 

Kl: 
(1)463390301 
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I est assez curieux de constater, 
de notre hexagone minuscule 
perdu sur la surface de notre 
céruléenne planète, à quel point 
le succès retentissant d'une série ani- 
mée dans un pays comme le Japon 
passe presque totalement inaperçu en 
France (je ne parle pas des pros de 
japanimation qui connaissent tout et 
croulent sous les K7 vidéo NT5C). Yû 
Yû Hakusho, là-bas, a carrément suc- 
cédé en terme de notoriété à Dragon 
Bail Z. Rien que ça. Et malgré tout, en 
France, seuls quelques rares initiés 
connaissent cette série,.. Quatrième 



jeu Super Famicom dédié à Yusuke et 
sa bande, ce Yû Yû Final reste dans la 
même lignée que les autres : c'est un 
jeu de baston. Il n'est d'ailleurs pas 
sans nous rappeler le Yû Yû Hakusho 
testé le mois dernier sur 3D0. Le 
nombre de personnages sélection- 
nâmes est appréciable puisqu'il se 
monte à treize. Cool. Côté options, 
tous les cas de figures de combats 
sont envisageables : tournoi, jeu à 
deux, sélection de plusieurs persos 
contre plusieurs autres, etc. Des 
détails, mais on sent quelque part que 
les programmeurs se sont un peu pris 



m 



Ouh ! la grosse épée !... Il semblerait que la jolie jeune fille 
soit bien avisée de sauter par-dessus. 



la tête. En ce qui concerne la jouabilité, 
elle se révèle étonnamment bonne. 
Chaque protagoniste dispose d'une 
palette de coups appréciable et les pou- 
voirs spéciaux sortent tout seuls. Les 
spécialistes apprécieront. Notons la 
présence de super attaques surpuis- 



santes — c'est devenu une mode plu- 
tôt réjouissante — qui vous sortiront 
des situations désespérées et la possi- 
bilité d'effectuer des enchaînements. Un 
jeu sans rien d'exceptionnel, mais assez 
réussi et fun à jouer. 



Super Famicom 





Vous trouvez qu il a lair un peu minable, le dragon ? Peut-être, mais sachez 
tout de même qu'il ne fait pas bon de se le prendre dans la tronche. 



Certaines palettes de coups se 

ressemblent. Yusuke subit les 

« coups de poingsfulgurants ». 
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Pe très nombreux modes de jeu 
sont sélectionnâmes. Ici, le 
mode « versus » en équipe. 
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Quand voue voue concentrez, une aura bleue voue entoure, 
ce qui voue permet de récupérer de lenergie. Pratique. 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



NAMCO 

BASTON 

La bonne jouabilité. 

Les nombreux persos. 

Les enchaînements 
possibles. 

Les sprites trop petits. 

Des décors assez 

moyens. 

Les pouvoirs souvent 
curieux. 
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NEW-TECH CITYl 

REVENDEURS 

LIBRAIRES 

VIDEO CLUB 

TABAC PRESSE 

* 

ENFIN UN 
GROSSISTE EN 

* 

JEUX VIDEO 

GOODIES 

MANGAS 

K7 VIDEO 

# 

A VOTRE SERVICE 

# 

Tél:(l).34.64.64.73 
Fax:(l).34.64.64.70 



« Le tourbillon de la mort » ou 

comment stopper net un 
adversaire trop entreprenant. 

=3* 
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TAPES LE 
FIG 



Joli coup de pied mais l'adver- 
saire déclenche sa su 
attaque et prend l'avantage. 





Efficaces, les pouvoirs spé- 
ciaux de Yusuke ! Ici, des 
rafales d'énergie de ses poings. 



CADEAUX A GAGNER 
DIALOGUES EN DIREC 



AVEC DES OTAK 
.ECHANGES & VENDS 
TES JEUX ET MANf-A< 
"N CATALOGU 
LEUR DISPONIBL 
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es Phantasy Star constituent 
une série de jeux cultes qui ont 
enchanté de fans de RPG. 
Curieusement, après deux épisodes sor- 
tis sur Megadrive (le II et le III, le premier 
est apparu sur Master System il y a 
bien longtemps), le numéro IV s'est fait 
furieusement attendre. Ce mythique 
quatrième volet est sorti au Japon il y a 
un an et vient de voir le jeur en version 
américaine. Et puis non, finalement tout 
arrive, et c'est avec un bonheur non dis- 
simulé que je me suis penché sur la car- 
touche de ce jeu qui —je le sentais — 



allait me pousser à rester des heures 
devant ma télé. Je fais le bonheur des 
oculistes... Première approche, premiers 
sentiments... Pas de doute, nous avons 
bien affaire à un Phantasy 5tar, Les 
yeux fermés j'aurais reconnu le style des 
musiques si caractéristiques de la série 
(des tempos lancinants utilisant des 
petits sons cristallins. J'adore). Le jeu 
vous met dans la peau d'un jeune chas- 
seur de primes, Chaz, qui apprend son 
métier par le biais d'une femme célèbre 
dans le métier, Alys. Vos différentes 
missions vous amèneront à rencontrer 




: 1 66IHP : 143IHP : 304 

rp:i29lTP:22ilTp: o 



:204|hp: 212 
: 1 isItp: 13V 



Séquence combat : vos persos sont vus de dos, face à leurs 
adversaires. Depuis PS I, c'est toujours la même chose. 
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Megadrive 



AT' 



Tru iiill 
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How would I know? 
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Lors de rencontres importantes, des fenêtres graphiques style bédé s'affichent 
au gré des dialogues. Une bonne idée. 
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IEverybody, out ot the »ag! 
...One, two. three! 



Chaque perso a des aptitudes 
particulières. Ici, le magicien va 
exploser une barrière invisible. 
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lit 5 a «ystifying statue ot 
la woman. It's similar to the 



Jetez un coup d'oeil sur tout ce qui vous paraît important 
lorsque vous visitez un endroit. Cela peut être utile. 



de nombreux persos dont certains vien- 
dront agrandir votre équipe. Vous allez 
devoir visiter maints endroits dange- 
reux, interroger les habitants de 
dizaines de villes, affronter des 
monstres belliqueux, d'incroyables 
machines... Pour vous aider dans ce 
monde où tout semble si hostile, l'habi- 



tuelle recette du «je tue des monstres- 
je gagne de l'argent-je m'achète des 
armes » est ici de rigueur. Certains 
déplorent ce système (il est vrai que 
faire trois pas, rencontrer des 
monstres, les battre... peut devenir 
lassant) mais son efficacité n'est plus 
à prouver, et puis les joueurs de RP(5 



vous gagnerez d'expérience, plus vos 
sorts seront nombreux et puissants. 
Au fur et à mesure de votre avancée 
dans le jeu, la trame d'un scénario bien 
précis va se dessiner. Vous allez découvrir 
qu'un être maléfique du nom de Zio est 
en train d'instaurer une véritable religion 
qui n'a d'autre but que de détruire le 
monde afin d'« en construire un meilleur 
sur les cendres de celui qui est avili... » 
Fanatique, va. L'entité à la base de tout 
cela n'est autre que Dark Force, bien 
connu des fans de la série Phantasy 
Star. En plus de cela, vous aurez fort à 
faire avec les ordinateurs censés sur- 
veiller le climat de la planète (le fameux 
complexe « Mother 3rain »). Bref, côté 
scénario, les concepteurs du jeu se sont 
un minimum décarcassés. Mais on n'en 
attendait pas moins d'eux. 
Assez moyennement réalisé, PS IV tire 
ses atouts de sa richesse de jeu et de 
son côté accrocheur qui fait que lorsque 
l'on commence une partie, il devient très 
difficile de s'arrêter. Nous voici devant un 
jeu sans surprise — c'est vrai qu'il n'in- 
nove pas beaucoup par rapport aux 




date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE USA 
SEGA 



genre 



RPO ^^ 
Un scénario recherché. 

Une durée de vie 
importante. 

Depuis le temps 
qu'on l'attendait... 



Les sprites des persos 
tout petits. 

La réalisation moyenne. 



anciens épisodes — mais terriblement 
efficace qui marque, sans doute, la fin 
de la série des Phantasy Star sur 
Megadrive. Attendons maintenant le 
numéro V sur 5atum... ^ , 

Chris 



*# A 



w& 






Les multiples fenêtres 
d'information sont caractéris- 
tiques des Phantasy Star. 



Let's go to Nurvus in 

the ba&eaent of Zis'& fort... ! 



Avec l'option Talk, vous assistez 
En vile, vos rencontres peuvent être très bizarre* le, par exemple, aux dis r cussions des héros sur 

un humano>de veut vous louer un pingouin (I). |a pour5u]te de |eur aventure 



Avec cette Land Rover particu- 
lière, vous vous déplacez vite 
sur la surface de la planète. 
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Sans labyrinthe, un Phantasy 

Star ne serait pas un 

Phantasy Star... 
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urieusement, dans l'univers 
des consoles, les simulations 
de billard se comptent sur les 
doigts de la main. Il y a bien 
eu le premier de volet de Side Pocket 



commercialisé sur les 16 bits, mais il ne 
s'est pas montré très concluant. Seul 
Jimmy White's Snooker, réalisé par 
Archer Me Lean sur Megadrive, offrait un 
réalisme à couper le souffle. La sortie de 



boule blanche en gros plan 
fenêtre du milieu vous 
J "mprimer de l'effet. 

sait le premier volet. On retrouve le 
même déplorable manque de précision 
qui rend impossible la réalisation de cer- 
tains coups classiques. C'est assez 
gênant, notamment dans le « Trick 
Game », un nouveau mode de jeu basé 
justement sur la précision. Toutefois, on 
notera l'apparition d'un mode « Story » 
assez sympa. Il s'agit d'un film entre- 
coupé de parties de billard qu'il vous 
faut disputer. Malheureusement, si la 
vidéo est de bonne qualité, il semble que 




date et lieu de sortie 



DISPONIBL1JAPON 
SIMU. DE BILLARD 



Un mode « Story 
intéressant. 

Des séquences vidéo 
de qualité. 



Le manque 
de précision. 

Le faible niveau 
de la console. 
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Side Pocket 2 sur Saturn va-t-elle 
surclasser la référence actuelle en la 
matière ? C'est peu probable. Basé sur 
les règles du huit américain, Side Pocket 2 
conserve l'aspect arcade qui caractéri- 
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La fenêtre en haut à droite représente votre coach. 
Il semble satisfait de votre visée. 
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Un mode « Scénario » 

permet de s'entraîner sur 

des coups précis. 






les joueurs gérés par la console soient 
incapables de prévoir la réaction de la 
boule au-delà de deux rebonds. Il est frus- 
trant de gagner la majorité des parties 
sur une faute de l'adversaire. Bref, diffici- 
le de trouver un point positif. À tous les 
coups, lors de la sortie officielle de la 
Saturn, Sega France va se tâter dans le 
choix des jeux à traduire. De grâce, préfé- 
rez un autre jeu... 




Les séquences vidéo du mode « Story » vous laissent le plaisir 
d'admirer quelques superbes coups. 



©STOCK GAMES BOULOGNE 

1 1 8, rue du Vieux Pont de Sèvres 

92100 -BOULOGNE 
-^ Métro Marcel Sembot 

(g (1)46 21 19 92 
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Livraison Colissimo 
en 24h ou 48h 
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LA 1ère CHAINE DE MAGASINS DE JEUX NEUFS ET D'OCCASION H! 



O STOCK GAMES JUSSIEU 

3, rue d'Arras - 75005 • PARIS 
Métro Cardinal Lemoine 

(D (1)44 07 04 61 



©STOCK GAMES GARE DE L'EST 

23, rue d'Abbeville ■ 75009 PARIS 
Métro Poissonnière ou Gare de l'Est 

(D (1)44 63 02 49 



S 



O STOCK GAMES REPUBLIQUE 

44, rue de Malte -75011 PARIS 
Métro République 

©(1)48 05 48 23 



O STOCK GAMES MONTPARNASSE 

4, rue Campagne-Première -75014 PARIS 
Métro Raspail ou Vavin 

©(1)43 35 32 10 



Horaires d'ouverture : du lundi au samedi de 10h30 à 13h00 et de 14h00 à 19h00 
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PSX PAL NTSC 
JOYPAD PSX 
MEMORY CARD 
DARKSTALKER 
GUNNERS HEAVEN 


349 
29 
29 
59 
59 1 


3 F 1 
9 Fl 

?f| 
>f| 



SUPER NINTENDO \ 

I ADAPTATEUR 5 JOUEURS 99 F 

SUPER STAR SOCCER 399 F 

FRONT MISSION 599 F 



■ SUPER NIN 




OCCAZ 




SUPER NINTENDO SEULE 


449 F 1 


JOYPAD SNIN 


69 F 1 


ADAMS FAMILY 


99F| 


ANOTHER WORLD 


99 Fl 


DRAGONS LAIR 


99 Fl 


MORTAL KOMBAT 


99 Fl 


STARWING 


99 F 


ALFRED CHICKEN 


149 F 


GOOFTROOP 


149 F 


JIMMY CONNORS 


149 F 


MAGIC SWORD 


149 F 1 


MARIO ALL STAR 


149 F 


ALADDIN 


199 F 


COLL SPOT 


199 F 1 


FLASHBACK 


199 F 


MR NUTZ 


199 F 1 


EQUINOX 


249 F 1 


ERIC CANTONA 


249 F 1 


FIFA SOCCER 94 


249 F 1 


LEGEND 


249 F 1 


NIGEL MANSELL 


249 F 1 


MYSTIC OUEST LEGEND 


249 F 1 


SIM CITY 


249 F 1 


SUPER MARIO KART 


249 F 1 


ANIMANIACS 


299 F 1 


BATMAN ET ROBIN 


299 F 1 


BLACK HAWK 


299 F 1 


DONKEY KONG COUNTRY 


299 F 


LE LIVRE DE LA JUNGLE 


299 F 1 


LE ROI LION 


299 F 1 


MICKEY MANIA 


299 F 1 


NBA JAM 


299 F 1 


SECRET OFMANA 


299 F 1 


DEMONS CREST 


349 F 1 


PUNCH PUT 


349 F | 



■■ NEC 
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1 JOYPAD NEC 


49 f| 


1 BLOODIA 


49 F 1 


1 CYBER CORE 


49 F 1 


1 DRAGON SPIRIT 


99F| 


Iklax 


99F| 


AFTER BURNER II 


129 F 1 


1 BARUMBA 


129 F 1 


ICLOUDMASTER 


129 F 1 


1 HURRICAN 


129 F 1 


lADVENTURE 1SLAND 


149 F 1 


1 PC KID 2 


149 F 1 


1 FINAL MATCH TENNIS 


199 Fi 


1 FORMATION SOCCER 


199 F 


1 NEC CORE GRAFX 


349 F 


1 NEC GT TURBO 


799 F 1 



SATURN 



SATURN PAL NTC 
JOYPAD SATURN 
MEMORY CARD 
PANZER DRAGON 

ASTAL 



3490 F 
299 F 
299 F 
599 F 
599 F 



MEGADRIVE —, r- 



LEGEND OF THOR 349 F 

SAMOURAÏ SHODOWN 349 F 

STREET RACER 349 F 



r-J MEGADRIVE 




__ 


OCCAZ 






MEGADRIVE SEULE 


29 1 


9F 


JOYPAD MD 


49 F 


ADAPTATEUR 32X SEGA 


799 F 


BATMAN 


99 F 


GOLDEN AXE 


99 F 


QUACKSHOT 


99 F 


1 BUDOKAN 


129 F 


1 CASTLE OF ILLUSION 


129 F 


1 GYNOUG 


129 F 


1 TAZ MANIA 


129 F 


1 AGASSI 


149 F 


1 CHAKAN 


149 F 


1 EA HOCKEY 


149 F 


1 EUROPEAN CLUB SOCCER 


149 F 


1 FATAL FURY 


149 F 


1 IMMORTAL 


149 F 


1 MORTAL KOMBAT 


149 F 


1 AQUATIC GAMES 


149 F 


1 SONIC II 


149 F 


1 SUPER HANG ON 


149 F 


1 ALADDIN 


199 F 


1 COU SPOT 


199 F 


DESERT STRIKE 


199 F 


Iecco 


199 F 


I ETERNAL CHAMPION 


199 F 


1 FLASHBACK 


199 F 


MR NUTZ 


199 F 


1 ROCKET KNIGHT ADVENTURE 


199 F 


1 STREETS OF RAGE 2 


199F 


IZOOL 


199 F 


■ GENERAL CHAOS 


249 F 1 


1 MONACO GP II 


249 F 1 


| SHAQ FU 


249 F 1 



3 DO 
OCCAZ 



3 DO FZ1 PAL 

CRASH N BURN 

DRAGONS LAIR 

SHADOW 

OUT OF THIS WORLD 

ALONE IN THE DARK 

MAG DOC MAC CREE 

MONSTER MANOR 

OFF WORLD INTERCONCEPTO 

SEWER SHARK 

VR STALKER 

WAYOF THE WARRIOR 

FIFA 

REBEL ASSAULT 

RIAD RASH 

SAMOURAÏ SHODOWN 

STAR BLADE 

THE HORDE 

SUPER STREET FIGHTER 



2390 F 
149 F 

14 r " 
14 



— , r- 3 DO 



3 DO GOLDSTAR PAL 
JOYPAD 3 DO 

SUPER WING COMMANDER 3 
GEX 



JAGUAR 





NEO-GEO CD 




NEO CD + 2 JOY 


2990 F 


ART OF FIGHTING 2 


249 F 


FATAL FURY SPACIAL 


249 F 


SUPER SIDESNICK 2 


249 F 


GALAXY FIGHT 


449 F 


KING OF FIGHTER 


449 F 


STREET HOOP 


449 F 


SUPER SIDEKICK 3 


449 F 


VIEW POINT 


449 F 



JAGUAR + 1 JEU 
CR ROM JAGUAR 
RAYMAN 



1190 F 

1290 F 

399 F 



— 


NEO GEO 
OCCAZ 






NE 


O GEO SEULE 


899 F 


MEMORY CARD 


99 F 


JOYSTICK NEO GEO 


249 F 


ALPHA MISSION 2 


249 F 


BASEBALL 2020 


249 F 


BLUE S JOURNEY 


249 F 


FATAL FURY 


249 F 


KING OF THE MONSTER 


249 F 


MAGICAN LORD 


249 F 


NAM 1975 


249 F 


WORLD HEROES 


299 F 


ART OF FIGHTING 


349 F 


FATAL FURY 2 


349 F 


KING OF MONSTER 2 


399 F 


SENGOKU 2 


449 F 


WORLS HEROES 2 


449 F 


FATAL FURY SPECIAL 


599 F 


SAMOURAÏ SHODOWN 


599 F 


ART OF FIGHTING 2 


699 F 


SUPER SIDE KICKS 2 


699 F 


VIEWPOINT 


699 F 


WORLS HEROES 2 JET 


699 F 



SERVICE APRES VENTE 

REPARATION 

MODIFICATION 

DE VOS CONSOLES 

TEL : 48 05 48 23 



JAGUAR 
OCCAZ 



JAGUAR + 1 JEU 

RAIDEN 

DRAGON 

ALIEN USPREDATOR 

BUBSY 

KASUMI NIN J A 

VAL D'ISERE 




NOUVEAU 

VENTE EN GROS SUR 

LES JEUX D'OCCASION 

H NEUFS FRANCHISE 

REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS 

TEL : (1)44 07 04 61 
FAX: (1)43 29 42 15 



BON DE COMMANDE à renvoyer à 



S1&6K 



gJLW.Mg» 



REGLEMENT 



• Carte bleue _l 

N° carte bleue UJUU 

ujju ujjj CCCû 

dote d'expiration l_l_l l_l_l 
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Tel : (1 ) 44 07 04 61 
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Adresse : 

Ville : Code Postal : Tel : 
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evoilà Starblade ! Roulements 
de tambour, il s'agit cette fois 
de la version P5X d'un des plus 
célèbres jeux d'arcade de 
Namco. J'entends déjà les habitués des 
salles d'arcade s'écrier que tous les jeux 
de Namco sont célèbres. , . à raison ! 
Après vous avoir rapidement présenté 
en Vite Vu les déclinaisons 3D0 et Mega 
CD dans notre n" 50, je me suis longue- 
ment attardé sur cette adaptation pour 
la PlayStation titrée Starblade Alpha, 
qui est la plus belle des versions 
consoles du jeu. Pourceusses qui revien- 
draient d'un voyage au fin fond de la 
Sibérie, rappelons que Starblade est à 
l'origine une borne d'arcade assez impo- 
sante vous plaçant aux commandes 




À l'instar de la version 31 
peut jouer avec Starblad 



vision du pilote — déplaçait sur f( 
le viseur de ses canons-laser. Toutefois, 
celui-ci ne pilotait pas son vaisseau : 
c'est la vue subjective de la caméra qui 
simulait les circonvolutions de son chas- 
seur. . . Le ôkywalker en herbe n'ayant 
qu'à tirer sur les vaisseaux en polygones 
apparaissant en surimpression sur le 



jletante qui 
ine des< 
d'une E1 



réellement superbe i De même, la bande 
sonore contribue grandement à vous 
plonger au cœur de l'action. D'ailleurs, 
les connaisseurs reconnaîtront immé- 
diatement la 50 du jeu d'arcade. Bref, le 
monde est beau et Starblade PSX est 
un jeu génial... si on le considère vrai- 
ment comme un jeu. Ben oui, le truc qui 
peut être lassant, c'est qu'on ne conduit 
pas réellement son vaisseau. De plus, le 
déroulement de l'action a été figé une 
fois pour toutes sur un film ; donc une 
fois qu'on en a vu la fin, on n'a plus trop 
envie d'y retourner. Les nostalgiques de 



date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



NAMCO 



genre 



ARCADE 

La plus belle conversion | 

de la borne d'arcade 

à ce jour. 

Si vous aimez les belles 
images en 3D mappée... 



Impossible de renverser | 
les commandes. 

Si vous n'aimez pas 
les films interactifs... 



O /7SSBO 




; 



d'un chasseur interstellaire dans un jeu 
de tir façon Guerre des étoiles. Apparue 
en 1991 dans les salles obscures, elle 
était équipée d'un Laser Disc sur lequel 
était stocké un superbe film d'action se 
déroulant aux confins de l'espace. Aux 
commandes de la machine, le joueur 
— dans la position et avec le champ de 



'layStatian 

film du jeu, il s'agissait de dégommer 
les ennemis avant que ceux-ci ne vous 
dégomment. Simple. 
Starblade sur PSX reprend donc exacte- 
ment ce principe. L'intégralité du jeu 
d'arcade a été retranscrite sur un de 
ces fameux CD-Rom noirs. D'un point de 
vue purement esthétique, c'est 



la borne et les inconditionnels de 5tar 
Wars y trouveront sûrement leur comp- 
te, pour les autres. . . je conseillerai plu- 
tôt d'y jouer chez un inconditionnel de 
la borne ou un nostalgique de Star 
tVar&Héhéhé !... 
Dernière chose : je n'ai pas trouvé 
d'option permettant de renverser 



Les choses commencent a se 



icjuer : vous voici 



commandes de direction (afin d'accen- 
tuer l'impression de piloter un vaisseau 
spatial, comprenez-vous ?), c'est 
bien dommage. 




I 






cas «£__ 












soe oo_ 








PLAYER ONE 60 



<^^ ^ <é^S2^CZ<£^<^&Sl' 









Voici les trois personnages que vous pouvez selectioni 
De votre choix dépendra l'aspect de votre boule de fiip^ 



'arrivée d'un nouveau jeu de 
flipper déclenche rarement des 
vagues d'enthousiasme. Les 
testeurs y jettent un coup 
d'œil, histoire de voir, s'essaient à 
quelques petites parties et puis basta. 



Qu'est-ce que vous voulez, nous 
sommes des gens très occupés ici... 
Le fait que Fantastic Pinball soit sur 
PlayStation a évidemment joué en sa 
faveur. Avec une console pareille, les 
regards concupiscents des joueurs 



PlayStation 




ge bonus 2. Troie ou 
; buts, et vous sortirez 
victorie 



alentour se sont fixés avec attention 
sur mon écran de jeu. Ce que c'est que la 
curiosité quand même... 

Un flipp 

orthodo 

Autant vous l'avouer tout de suite, 
Fantastic Pinball n'exploite pas vraiment 
les capacités de la console sur laquelle il 
tourne. Les décors sont réussis, l'ani- 
mation fluide... bref, l'ensemble se révèle 
de qualité mais aucun effet extraordinai- 
re ne vient marquer le déroulement de 



tnZ&MtrXW'r, 



grave. Au niveau du jeu. fun et excitation 
sont au rendez-vous. Peu orthodoxe, le 
flipper est constitué de trois étages 
(très symboliquement, i'Enfer se trouve 
en bas, la Terre au centre et le Paradis en 
haut. Marrant) au travers desquels tout 
un tas de « targets » n'attendent que 
les assauts répétés de votre, boule pour 
vous cctrôyer points et niveaux bonus. 
Les temps ou les scores de chaque 
partie peuvent être sauvegardés, ce qui 
vous assure quelques parties acharnées 
en perspective si vous trouvez un copain 
suffisamment motivé pour entrer en 
compétition. Un jeu à réserver aux 
accros de la boule argentée. 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



T ECNO SOF T 
FLIPPER 



Des graphismes acidulés 
et mignons. 

Une bonne jouabilité. 

Convivial. 



Pas assez de flippers 
disponibles. 

Une durée de vie 
limitée. 
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egaman (ou Rockman comme 
l'appellent les Japonais) est 
célèbre pour sa qualité et la 
prolifération outrancière de ses 
versions. Après Rockman X 2, voici, venu 
tout droit du Japon, Rockman 7. On y 
retrouve avec joie notre cher robot aux 
prises avec l'incontournable Dr Wily. 
Celui-ci, croupissant en prison, réussit à 
s'évader avec la complicité de trois 
engeances métalliques de son cru ! Voilà 
une excuse rêvée pour Megaman, qui 
peut repartir en croisade contre le mal ! 
Capcom n'a pas joué la carte de la refon- 
te complète. On ne change pas un princi- 
pe qui plaît ! Vous pouvez comme d'hab 



/iccc~~~ / 



" L 



Ne trouvez-vous pas que 
Megaman possède un air de 
famille avec Astro le 



parcourir les différents stages dans 
n'importe quel ordre, tout en sachant 
que certaines armes cachées dans tel 
level serviront dans tel autre level. 




Croisement entre une crevette 

et un crabe, cet ennemi envoie 

des bulles d'air mortelles. 

Fidèle à la tradition, Rockman 7 propose 
une action soutenue à la difficulté assez 
corsée. Fort heureusement, Megaman 
outre ses armes classiques peut faire 
appel à des alliés : un chien-trampoline, 
un autre démineur, une sorte d'oiseau 
qui peut lui servir à voler, etc. Les diffé- 
rents lieux à visiter (correspondant 
chacun à un boss envoyé par le Dr Wily) 
sont sinueux et regorgent de passages 




date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JA PON 
^PCO£ 
PLATE-FORME 



C'est du Megaman. 




Super F amie uni 
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Fas de chance, ce rouleau compresseur est le premier boss 
que vous aurez à vaincre. Dans la famille boss redoutables. 



il marque un summum. 



E 






Les ours polaires ne sont pas 

vos meilleurs amis et vous 

donneront du fil à retordre ! 



secrets. Dès que vous battez un boss, 
un pouvoir vous est offert (armure 
spéciale, possibilité de vous accrocher 
aux murs...). 

Sympa à jouer, Rockman 7 commence à 
lasser par son manque d'innovation et 
son action prévisible. I ravira surtout les 
fans de la série qui retrouveront avec 
joie leur héros préféré, ou alors les 
ignares qui auront l'occasion de décou- 
vrir un jeu de plate-forme bien pensé et 
au charme indéniable ! 



En haut, le méchant Dr Wily. 

En bas, le gentil Dr Light. Deux 

conceptions de la science ! 



(SREIISH, 

hirihih; 
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' 













Les mots de passe sont bien 

utiles et assez originaux. 

N'oubliez pas de les noter ! 



Luttant contre le souffle d'un 
ennemi-ventilo, Megaman pour- 
suit vaillamment sa quête. . . 



PLAYL K ON C 
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irectement venu du japon, 
Flopon Kun P ! reprend le fabu- 
leux principe du Puyo Puyo 
(utilisé entre autnes par Dr 
Robotnik sur MD. Vous pouvez incarner 




Sur l'écran de jeu, les deux 
ennemie changent de tête 
l'état de leur tableau. 



devez les faire disparaître par paquet: 
de quatre. Les parties sont remportées 
par celui qui réussit à remplir la cuve de 
son adversaire. Tout ça peut sembler 
simplet et facile. Mais c'est compter 
sans le vice des programmeurs ! De 
trois personnages cartoonesques nombreux pièges viennent freiner vos 

affrontant une myriade d'ennemis dans élans. Par exemple, si vous rassemblez 
des combats acharnés. Les deux belligé- quatre pièces sous forme d'un carré, 
rants jouent sur une moitié d'écran. Des elles ne disparaissent pas ! Au contraire, 
figurines tombent dans une cuve et vous elles se transforment en une énorme 




date et lieu de sortie 



DISP ONIBLE JA PON 

ASMIK 

RÉFLEXION 



Un casse-tête complexe 
et accrocheur. 

De jolis graphismes. 



Un jeu qui sous-exploite 
la PSX. K 

Le principe n'est pas 
évident. 





message qui s'inscrit signi- 
xe vous allez récupérer 
ignés supplémentaires. 



a Les boi 

amon 



Les bombes apparaissent 

Pçon aléatoire. Vous les 
orcez avec le pi 




pièce parasite. Celle-ci « bouche » votre 
jeu et mine votre tableau. Fort heureuse- 
ment, il existe des options beaucoup 
plus bénéfiques. Les bombes par 
exemple, détruisent tout dans leur silla- 
ge. Même s'il possède d'indéniables qua- 



lités, Flopon Kun P ! voit son intérêt limi- 
té par deux défauts essentiels. D'une 
part, les subtilités du jeu sont difficiles 
à saisir (à croire que les Japs ne pen- 
sent pas comme nous), et d'autre part, 
le jeu en lui-même est trop ardu. Battre 



rarsn 



•i le genre d'écran que 
: pas souvent a 



un ennemi relève du miracle ! 
Pour finir, on pourra critiquer la légitimité 
d'un tel produit sur une console aussi 
puissante que la PSX. Pas besoin d'une 
32 bits pour faire tourner un jeu sans 



etc. Une Game Boy suffirait ! 
Alors ne crions pas au génie mais 
constatons que ce principe de jeu s'avè- 
re toujours aussi bon ! 

m)od 

ne sait pas lire le japonais. 
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plein les yeux. Mais où 
! ~ages de synthèse ? 
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EN VENTE 



E 



ncore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
points particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 




TOUS LES 
JEUX TESTÉS 

Supor l\ÊntEndo 

Unirally 66 
Marko's Magic Football 64 



WorldHeroes2Jet96 

Megadrlve 

Thème Fark 70 

X-Men277 

Wayne's Gretzky NHL AH Stars 66 

Street Racer 90 

Striker92 



36GreatestHoles94 



IMeoBeo 



LES TESTS DECODES 



Nom du jeu testé 

lest dans la couleur de 
la note obtenue 



Séquences 
Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 

± 



5uperColumns 96 



Double Dragon 66 



GabO 



Syndicale 62 



Données techniques 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 




Encadré texte 

Des points particuliers 

sont détaillés dans 

cette colonne 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 



Note 

50-59 1- sans intérêt 
60-69 1 - jeu moyen 
70-79 7<>= jeu correct 
60-69 1 = bon jeu 
90-96 7.= jeu excellent 
99-100 %= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 
A moins de 149 F 
B de 150 à 249 F 

Cde250à349F 
Dde550à449F 
Ede450à549F 
F plus de 550 F 

Résumé 

Pour vous faire une idée 
dujeuenuncoupd'œil. 
Cest le premier niveau 
de lecture avec l'intro et 
les notes 
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UKIRAUY 



Super Nintendo 



Lecteurs, lectrices, 
on vous ment, on vous 



et faire taire les 



m ml iKftâ / m tir^l 



en mal k nouvelles 
consoles ! 



* 
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Souvenez-vous... Non ! pas de 
votre enfance ni de votre pre- 
mier flirt, encore moins de la 
dernière émission de Michel Drucker, 
mais de l'inoubliable Player One n" 49 
dans lequel nous vous parlions déjà 
d'Uniracers, la nouvelle petite mer- 



Exemple de looping où il vaut 

mieux avoir pris suffisamment 

de vitesse si l'on ne veut pas 

s'écraser la selle sur le sol ! 



veille signée DMA Design (les papas 
de Lemmings). Drôle, jouable et origi- 
nal, ce soft n'avait que des points 
positifs. Enfin presque, puisque le 
seul reproche que l'on pouvait lui 
adresser était son indisponibilité 
dans notre beau pays où, comme 
tout le monde le sait, les fromages 
coulent sans s'écrouler, l'herbe gras- 
se abrite mille fleurs multicolores 
couvrant le théâtre des opérations 
coquines d'une escouade de papillons 
en rut s 'ébattant librement. . .« Mais, 
Didou, du calme ! c'est quoi ce délire ? 
On s'en tripote des régions vallon- 
nées des gorges du Pougeleon, alors 
tu nous parles d'Unirally oui ou ... » 
OK ! pas de panique, j'avais passé un Q 




HOHISSSSE! 

Voilà un exemple d'obstacle 
que vous devrez passer à gran- 
de vitesse et avec une bonne 
dose de dextérité ! Allez, cou- 
rage ! tu peux le faire, mon 
petit vélo ! Non j'suis pas fou. 
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S^\s*s. I S»5 



Otout petit contrat avec le syndicat 
du tourisme français alors je me suis 
dit que... 

UNIRALLY RALLIE ! 

M'enfin puisque vous insistez, je vous 
le dis, Unirally (c'est son nouveau 
nom) arrive enfin en version française ! 
Pour tous ceux qui ne le savent pas 
encore, Unirally, c'est une course d'un 
tout nouveau genre ; adieu les 
quatre ou deux roues, faites place au 




Calme-toi Elwood, y a pas 

d'aspi dans ce jeu ! Mais non, 

c'est pas nul ; allez, courage, 

tu vas y arriver. 



monocycle ! Non, ne partez pas ! Je 
sais qu' à première vue ça n'a rien de 
vraiment attrayant mais, croyez-moi, 
si vous aimez les jeux de course, ce 
soft va vous emballer. Seul ou à deux, 
le jeu reste le même : vous êtes un 
petit vélo (on ne va pas dire « mono- 
cycle » à chaque fois non plus !) sur 
un circuit de. . . tubes ou. . . de sucres 
d'orge ? Bref, un circuit qui ressemble 
plus à un grand huit acidulé qu'au 
vélodrome de Pouilly-sur-Yvette. Pas O 



Les avis partagés 
de Milouse et 
Wolfen 

MILOUSE : « Ne vous fiez pas aux 
photos, Unirally vaut beaucoup 
plus qu'un simple coup d'oeil. 
Il faut y jouer pour vraiment 
comprendre le plaisir que l'on 
peut prendre à foncer sur les 
circuits délirants. On se laisse 
griser facilement par la vitesse, ce 
qui me donne l'occasion de 
souligner que l'animation est très 
speed et bien propre. Le fait de 
mêler acrobatie et course est une 
idée originale. Le jeu à deux 
multiplie l'intérêt, et la finition 
du soft est remarquable (sauve- 
gardes, statistiques...). » 
WOLFEN : « Désolé de vous 
contredire les gars, mais ce jeu et 
moi ne sommes pas du tout amis. 
OK, c'est original et, au point de 
vue réalisation, il n'y a rien à 
redire. Mais la course en mono- 
cycle agrémentée de quelques 
bonds à l'occasion... je voudrais 
bien que vous m'expliquiez où est 
l'intérêt ! (NDDidou : "Et les softs 
avec des voitures qui tournent 
pendant des heures autour d'un 
circuit, il est où l'intérêt ?") Qu'en 
pense Bubu? Pour une fois, je 
crois que nos avis se rejoignent. » 




À deux, lecran est bien évidemment splitté 
et cela ne gêne en rien la fluidité de l'animation. 
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ATTENTION : 

DANGER! 

Le marquage au sol vous 

informe d'un danger imminent 

(dans ce cas, de la glu !). 



Q de turbo ni de nitro, les p'tits vélos 
sont tous accro au beau salto ! Pour 
gagner de la vitesse, il faut impérati- 
vement effectuer des petites figures 
comme le twist, le roll, le flip, enfin 
bref toute une gamme d'acrobaties 
qui vous feront tourner sur vous- 
même dans différentes positions. 
Unirally fait preuve de beaucoup d'ori- 
ginalité mais il est également très 
complet si l'on parle de course pure 
et dure ! Les accroe de temps, de 
records et de médailles seront sûre- 
ment aux anges avec ce soft qui ne 
délaisse aucune des options tradi- 
tionnelles du genre : temps intermé- 
diaires, résultats détaillés des 
courses, sauvegarde des meilleurs 
temps, plus bien évidemment une flo- 
pée de ligues soit plusieurs dizaines © 




JUSTE POUR LE FUN ! 

Dur dur de vous montrer un circuit ou même une figure sur une 
photo. Les circuits sont tellement délirants qu'il faut vraiment y 
jouer pour se rendre compte de la folie des tracés. Cependant, afin 
de vous en proposer un léger aperçu, voilà une petite séquence avec 
un saut « décortiqué » sous toutes ses facettes. 
Sous vos yeux ébahis(si, si), notre petit vélo est en train 
d'effectuer un magnifique « roll » qui consiste en gros à sauter en 
faisant un tour complet dans les airs ! Attention : pour que la 
figure soit réussie il faut absolument retomber sur la roue. Dans 
le cas contraire, vous ne gagnerez pas de vitesse et vous risquez 
même dans d'en perdre un maximum ! La dextérité dans les figures 
représente le moteur voire même tout l'intérêt du jeu. Car si elles 
se faisaient toutes sans risque, il n'y aurait alors plus aucun 
frisson possible pour le joueur ! 
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Les avis aussi 
partagés de MC 
Vas et Elwood 

YAS, mascotte : « Unirally reprend 
le principe simple de Micro 
Machines. Je m'explique. Le soft 
nous semble au premier abord 
très simple, je dirai même que 
cette première vision peut faire 
rigoler tout joueur normalement 
constitué (c'est-à-dire équipé 
d'un cerveau ), pourtant, ce jeu 
"inoffensif" vous promet des 
parties à deux avec des finishs 
chauds à vous rendre épileptique. 



Si vous êtes deux, que vous voulez 
vous défouler et que vous avez 
450 balles à claquer, Unirally est 
pour vous.» 

ELWOOD : « On ne pourra pas 
enlever à Unirally une certaine 
originalité. Cependant, même si 
son principe ne manque pas 
d'idées, il n'apporte qu'un intérêt 
limité. À mon humble avis, ça va 
trop vite et on ne contrôle pas 
toujours son vélo. À deux on 
s'amuse mais, au bout de 
quelques parties, les yeux 
fatiguent et on ne capte plus rien ! 
Bref, un jeu assez bien pensé mais 
peut-être un peu trop "space" ! » 




Ne tentez rien lorsque vous êtes sur cette portion de circuit, 
vous tournez autour de la piste. 



©de circuits différente, dont des 
sortes de « half pipes » où le but est 
de réaliser le plus d'acrobaties pos- 
sible en un temps donné. 

IL A TOUT D'UN GRAND! 

Le vulgaire pecum hontanue Playeni6 
collant son nez à l'écran va bien évi- 
demment se gausser de la simplicité 
des graphismes. Certes, aujourd'hui, 
des jeux comme Daytona et Ridge 
Racer sont les kings absolus en 
matière de course. Mais Unirally, avec 
des graphismes simples (mais 
beaux), une fluidité et une jouabilité 
« pile poil », parvient à procurer le 
même plaisir au point de vue du 
player fun. Et ce n'est pas notre ami 



Milouse (expert incontesté en ma- 
tière de jeu de course) qui pourra me 
dire le contraire. « Heu, ben, juste- 
ment, heu, je vou... — Non ! tu te 
tais Milouse, tu parleras tout à 
l'heure ! » En clair, si vous êtes féru de 
ce genre de cartouche, vous ne serez 
pas déçu par Unirally qui, malgré sa 
simplicité, est extrêmement riche et 
propose des parties à deux top 
niveau. La Super Nintendo n'est pas 
encore morte, Unirally en est la preu- 
ve. Alors, ne vous dépossédez pas 
encore de cette console, des génies 
œuvrent encore dessus! 



E 



même sans guidon c'est pas du bidon ! 
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CIRCUIT A POINTS! 

Certaine circuits sont desti- 
nés aux figures, le but étant 

de faire le plus de points pos- 
sible dans un temps limité. 

Plus vous faites de combinai- 
sons et plus vous marquez. 
Gare à la chute ! 



Super Nintendo 



UNIRALLY 




éditeur 



NINTENDO 
COURSE 



joueur(s) 



continue 



difficulté 



VARIABLE 



durée de vie 



LONGUE 




0i résumé 

Unirally est 
un excellent jeu 
de course que 
les fans du genre 
devraient 
posséder! 
Vous deviendrez 
tous d'ici peu 
accro au... 
monocycle! 



C'est simple mais sublime. Les petits 
« biclounes » sont très chouettes. 
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Irréprochable. 5i vous n'y arrivez pas, c'est 
que vous êtes vraiment mauvais. 
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COMPOSE CE NUMERO DE TELEPHONE 






ET AVEC LA MAIN DROITE ! 



Demande à tes parents l'autorisation d'utiliser cette "Hot UNE" si tu as moins de 18 ans. 
Édité par TÉOFIL - 8, 76 francs à Idppel puis 2,19 francs la minute. 
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Megatbrh/e 








cœur toute les 
attractions de 



viMiw va ur/lHi'/i Ifclik 



manquez jamais une 
foire du Troua? 
Alors devenez 
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propres parcs avec 
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Un terrain vierge, un enclos 

et une porte d'entrée, c'est là 

que vous allez construire le 

parc h thème de vos rêves. 



O d'accès, installer des boutiques de 
souvenirs et ouvrir des échoppes de 
restauration... Vous devrez égale- 
ment veiller à la fréquentation 
de vos manèges et surveiller de près 



C'est le printemps et, avec le 
retour des beaux jours, vous 
avez déjà prévu de casser les 
pieds à vos parents pour qu'ils vous 
emmènent passer une journée dans 
un parc d'attractions. Vous en revien- 
drez peut-être avec des oreilles de 
Mickey sur la tête ou un tee-shirt 
Astérix sur le dos et de la barbe à 
papa plein les doigts. Vous attendrez 
trois quarts d'heure pour faire 
quatre minutes de grand huit, man- 
gerez des frites trop salées et boirez 
un Coca passablement coupé d'eau, 
mais ce n'est pas grave. . . Vous vous 
amuserez beaucoup, surtout quand 
tante Paulette — vous en rigolez 
d'avance — hurlera dans le train fan- 
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Le but du jeu : implanter un parc dans toutes les capitales du 
globe, chaque paye représentant un niveau de dffïculté. 




tome ! Mais vous êtes-vous déjà 
demandé ce qu'il se passe dans les 
coulisses d'un grand parc d'attrac- 
tions ? Quels sont les éléments indis- 
pensables au succès d'une entreprise 
dédiée au divertissement des foules ? 
Thème Park vous propose de le décou- 
vrir à travers une simulation pleine 
d'humour, en vous plaçant au bureau 
d'un promoteur de parcs. 

GÉRER D'ABORD... 

Vous allez rapidement vous rendre 
compte qu'édifier et gérer un parc 
d'attractions n'a rien de simple. Sur 
un terrain vierge de toute installa- 
tion, vous allez construire des 
manèges, aménager des alléesQ 
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leur maintenance, voue assurer que Q 
vous disposez du personnel qualifié 
pour entretenir le parc, renseigner et 
divertir les visiteurs ou réparer vos 
installations. Il vous faudra aussi 
faire preuve d'un vrai sens des 
affaires en négociant le prix de vos 




Consacrez un budget à 

la recherche. Elle permettra à 

vos ingénieurs d'inventer de 

nouvelles attractions. 



O marchandises et les salaires de vos 
employés. Bref, vous risquez de vous 
embarquer dans une vraie galère si 
vous ne gardez pas constamment un 
œil sur toutes les composantes de 
votre parc. Il ne suffit pas de propo- 




Commandes 
et conseils 

Développé à l'origine sur ordina- 
teurs PC, Thème Parte a d'abord 
été conçu pour être joué avec une 
souris. Petite déception, le jeu 
n'est pas compatible avec la souris 
Sega sur Megadrive. Thème Park 
n'en reste pas moins très jouable 
et assez ergonomique au paddle. 
Toutes les commandes du jeu ont 
été regroupées dans une fenêtre 
qui apparaît à l'écran en appuyant 
sur le bouton Start du paddle. De 
plus, lors de vos première parties, 
une sorte de monsieur Loyal 
apparaît en bas de l'écran pour 
vous expliquer en français (les 
textes ont été traduits) les fonc- 
tions de chaque bouton. Sympa ! 
Une précision toutefois : pour 
tracer de la piste des « petites 
voitures », il faudra cliquer avec le 
bouton B sur l'icône Attraction de 
la fenêtre (valable également pour 
le grand huit ou la rivière). 
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Indispensable. Votre parc doit 
proposer quelques coins « toi- 
lettes «judicieusement placés 
à proximité des restaurants. 



ser une belle maison fantôme pour 
attirer les enfants, encore faut-il 
fixer le prix d'entrée et la capacité 
maximale en visiteurs, puis vérifier de 
temps en temps son bon fonctionne- 
ment pour éviter les accidents. Lors 
de votre première partie, vous allez 
devoir composer avec un maigre bud- 
get pour aménager un petit parc 
susceptible d'attirer les foules et 
vous rapporter de l'argent. Vous ne 
pourrez proposer que quelques 
attractions comme le château gon- 
flable ou les tasses tournantes. Mais 
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En p 

employés, vous éviterez les 

grèves, qui font toujours 

désordre vis-à-vis du public. 



en allouant une somme d'argent à 
votre département recherche, vous 
disposerez ensuite de manèges bien 



Toutes les commandes sont 

regroupées dans une seule 

fenêtre. On aurait cependant 

aimé utiliser la souris Sega. 



plus impressionnants (les monta- 
gnes russes, le circuit de kart ou le 
bateau pirate !). Vous commencerez Q 




WELCOME TO EURO-ROBBYLAND ® ï 

Ce n'est pas l'architecture d'un parc qui le rend populaire et rentable. Certes, l'agencement des 
attractions et la disposition des boutiques ont leur importance, mais votre réussite financière dépen- 
dra surtout de votre sens du commerce et de la bonne appréciation que vous ferez des attitudes des 
visiteurs de votre parc. Ainsi, s'il est important de tracer des allées menant à tous les manèges, il 
faut aussi penser à disposer des barrières entre elles pour éviter que le public se balade où bon lui 
semble. Il est toujours bien vu de placer une buvette à côté d'un fast-food, mais pas sur le chemin 
d'accès à un grand huit ; l'estomac des usagers risquerait de ne pas le supporter... 
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O par tracer quelques allées puis ins- 
tallerez les première manèges. Et 
n'oubliez pas les files d'attente. . . 

...S'AMUSER ENSUITE 

Maintenant, observez vos visiteurs. 
Vous pourrez aisément comprendre 
ce qu'ils pensent ou ce qu'ils désirent 
puisque des bulles de type F3D reflè- 
tent leur état d'esprit. Si vous en re- 
marquez un qui rêve d'un hamburger, il 

■ 



Attention, selon les pays — ici en Europe du Nord 
les réactions des visiteurs seront différentes. 



Sel + caféine 
= argent 

Lorsque vous ouvrirez un coffee- 
shop ou un fast-food, vous 
pourrez décider du prix de vente 
de vos marchandises par rapport à 
leur prix d'achat. Vous aurez 
également la possibilité de 
consulter la fréquentation des 
diverses échoppes à tout moment. 
Mais vous serez peut-être étonné 
de pouvoir augmenter la quantité 
de caféine dans le café que vous 
vendez, ou encore saler plus ou 
moins les hamburgers que vous 
proposez dans vos restaurants. 
Explications : plus la nourriture est 
salée et plus les visiteurs auront 
soif, ils achèteront donc des 
boissons, vous gagnerez ainsi 
davantage d'argent. Quant à la 
caféine, elles speedera les 
visiteurs qui se déplaceront 
d'autant plus vite dans le 
parc... pour se rendre aux divers 
manèges par exemple. 
Incroyable, non ? Quand on vous 
dit que Thème Park est une 
véritable simulation ! 
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DES ATTRACTIONS 
PARAMÉTRABLES 

Vous pourrez a n'Importe quel 
moment paramétrer les attrac- 
tions selon vos besoins. Ainsi, 
vous déciderez de la longueur 
d'un tour, du nombre de visi- 
teurs pouvant être embarqués 
au même moment, de la vitesse 
et du prix d'entrée de l'attrac- 
tion. Les gens aiment les sen- 
sations, sont contente si le 
manège tourne vite ; mais vous 
augmenterez les risques de 
casse. Il faudra alors embau- 
cher un mécano pour réparer. 
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Ce « tableau d'honneur » des 
parcs d'attractions vous per- 
met de savoir où vous en êtes 
par rapport à la concurrence. 



est temps d'ouvrir un fast-food. Si 
celui-ci existe déjà, c'est qu'il est mal 
situé ou difficile d'accès. Engagez 
aussi sans trop attendre du person- 
nel : poster un clown à proximité d'un 
manège attirera la foule. Il est égale- 
ment important de veiller à la propre- 
té de votre parc en envoyant des 
nettoyeurs ramasser les détritus 
près des restaurants. Maintenant, 
vous pouvez vous arrêter quelques 
instants à l'une des nombreuses ani- 
mations du jeu... 




Megadrlve 
THEME PARK 



éditeur 



BULLFROC 



genre 



SIMU. ECO 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



MOTS PE PASSE 
NON 



continue 



difficulté 



DIFFICILE 
LONGUE 




@i résumé 

Dans la lignée 
des simulations 
économiques 
« à la Sim City » r 
Thème Park est 
un jeu divertis- 
sant comme il 
n'en existait 
pas encore sur 
Megadrive. 



Les graphismes sont riches, détaillés 
et colorés. C'est la fête 



ANIMATION 



Il y a des animations marrantes pour 
toutes les attractions. 






Bruitages de fête foraine, musiques 
un peu répétitives. 



JOUABILITE 



Bonne ergonomie, on aurait aimé pouvoir 
jouer avec la souris. 
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Téléphonez vite au 




Player One voue trouvera la solution en 48 h. 
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■ - - - : s un nouveau thème de débat vous est proposé. Nous attendons vos réactions 
récis. Vos avis critiques sont la meilleure synthèse des sentiments des 
teuTs. Ce mors-cî, le thème est le suivant : 
-_ que oeqû et Nintendo décident de s'associer. 
; — eM .erriez-vous cette alliance ? >> 

■ ~igurd : « Ge serait une super chose, une association pareille. Le rêve ! 
.;-:-- un jeu réunissant Mario et Sonic... Si ces deux grands noms du jeu vidéo 

- ni on aurait certainement droit à des jeux magnifiques, une console de rêve, 
.âge Sega/Nintendo entre les joueurs... une sorte de paradis ludique. Mais la 

-- serait si imposante que la concurrence diminuerait certainement, laissant 

- iberté aux géants pour imposer une politique de prix qui pourrait ët r e sans 
jueur deviendrait donc la orincipale victime de cette union. » 

- --. est ouvert : *DEB 



i quelques-temps, nous avons ouvert une nouvelle rubrique : la Tribune libre. Cette 
■- n'est pas thématique. Vous- pouvez donc vous y exprimer en toute liberté. Ce mois- 
è crie sa révolte et son message est un véritable coup de gueule : 
série, "Je me remplis les poches un max en profitant sans scrupule de mes 
= •- i y a du nouveau : Chrono Trigger, le Futur hit de Square, qui vient juste de sortir. 
■ : son prix :. de 799 à 845 francs !!! C'est pas croyable ca, c'est du racket ! Enfin, 
i. plus c'est bon. plus c'est cher. » 
; révoltés, à vos claviers : #C0Get pour simplement s'exorimer : *TRI 



-■- ,- : ces temps-ci, les connectés ont du vague à l'âme. Ces demoiselles se font 
..;-'s autant désirer ! Amélie, écoute l'appel du cœur de Two.P : 

■ je t'ai vue, je t'ai aimée... Mais tu me dédaignes, je ne peux t'ôublier. Amélie je 
; Je t'en supplie, daigne me parler... » 

: --.encs est bien, là ! Clame; votre amour : *C0G. 



•15 ce Super Man ou sujet du jeu Pitral! sur SNES 
rais connaître tous les passages secrets. » 
js êtes un spécialiste de ce jeu, vous pouvez aider Super Man en tapant : *S0S 



''changer les jeux que Ton a finis ? Comment revendre sa console ? Simple : 
Annonces ! 
la PA de Ghost 
PA ventes 
■uper Nintendo 

, 'es jeux PoduIous, 90 Francs ; Secret of Mana. 350 francs ; l'Arme Fatale 3. 
et Racing Pro FX, 290 francs. » 
s intéressé, répondez-lui dans sa BAL : 'BAL 
es Petites Annonces : *PA 



ûîïrle Jeu Power Rangers sur SNES. Je voi 
lèréz grâce à ces différents mots de passe. 
1007 et enfin le dernier : 1212. 
en Vrac : *TRUC 
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ayer One, la .convivialité est de rigueur. 

iur votre demande que nous avons ouvert 

niques suivantes : les Coups de gueule/Coups de coeur 

'e. Vous êtes très nombreux à nous faire part de vos 

bt précisément ce que nous attendons de vous. 

ur de jeux vidéo n'est pas un être passif et, 

latique, il peut faire part de ses sentiments 

ère. Ce désir de communication est bien 

et, Dour. le satisfaire, 

ne vous est ouvert tous les jours 



i cirée t avec elle tous les mercredis de 14 h à 17. h. 
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Gambit, après avoir explosé le 

boss, devra trouver la sortie en 

un temps record s'il ne veut 

pas finir calciné ! 



Q une super attaque. Très jouables, ils 
jouissent en plus d'une parfaite ani- 
mation (beaucoup de mouvements 
différents pour chaque héros). Les 

| décors, pour une fois, assurent un 
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Qui a dit ouf? 



Les X-Men n'ont jamais vrai- 
ment fait un tabac sur 
consoles. Mais le vent pour- 
rait tourner car X-Men 2 Clone Wars 
apporte la nouveauté ultime avec son 
ambiance digne de la ffl (enfin I). Au 
départ, on imagine un beat them up 
100 7» classique avec la sempiternelle 
routine du « boum ! boum ! j'avance » 
en visitant un décor tristounet. Mais 
on s'aperçoit vite que cela ressemble 
plus à un jeu d'action/plate-forme, 
avec une once de recherche qui pous- 
se à visiter tous les niveaux de long 
en large. On retrouve au cours du jeu 
des scènes d'action classiques pour 
le genre, comme le coup du niveau 
piégé avec un traditionnel compte à 
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Lorsque que vous jouez à deux, veillez à prendre des persos 
complémentaires pour accroître vos chances. 




rebours... (comment ça, vous ne 
connaissez pas ?). Sans être vrai- 
ment original donc, X-Men 2 parvient 
à surprendre le joueur grâce à une 
histoire pleine de rebondissements et 
surtout à une atmosphère très 
empruntée à l'univers Marvel accom- 
pagnant magnifiquement (n'ayons 
pas peur des mots... osons) toute 
la trame de ce beat'm up ! 

PARLE, VERMINE! 

Dans Cerebro (le vestiaire des Super 
Mecs), six X-Men vous attendent. 
Les sprites sont grands et surtout 
très ressemblants, Chacun d'eux dis- 
pose de trois ou quatre coups 
(propres à leur personnage), dontQ 



max et se payent le luxe d'être variés. 
Voilà enfin un jeu où la réalisation est 
à la hauteur de ces stars de comics. 
Et quand, en plus, on peut jouer à 
deux simultanément, on peut alors 
vraiment féliciter Sega de sortir 
X-Men 2. P'autant que la notion Q 



Dans ce niveau, vous faites 

une chute libre spectaculaire 

et mille et un pièges 

vous attendent. 
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O d'équipe est vraiment mise en valeur 
et, aussi surprenant que cela puisse 
paraître, le jeu s'avère plus difficile à 
deux que tout seul. Non pas à cause 
du nombre d'ennemis, mais du fait de 
la lenteur de la progression (surtout 
quand l'un des joueurs est mauvais, 

Galdric parle 
aux Terriens 

À la rédac, on a un expert en 
matière de X-Men. On le trouve à 
la maquette, derrière un gros Mac, 
avec tout plein de posters de 
Super Machins autour de lui. Alors 
évidemment, on lui demandé son 
avis sur le jeu: «Pour moi qui 
suis un fan inconditionnel de 
l'équipe de mutants du prof 
Xavier, je trouve que c'est le 
meilleur jeu sur les X-Men que j'ai 
pu voir jusqu'à présent (en 
attendant la version prévue sur 
32 bits). Il restitue assez bien 
l'atmosphère de la BD ; les 
graphismes sont bons (c'est pas 
du Jim Lee, m'enfin...), les 
pouvoirs sont bien sûr de la partie 
mais les coups normaux sont un 
peu limités. Toute l'équipe bleue 
est là... Au complet ? Non, car la 
superbe Malicia (Rogue), mon 
perso préféré, a été remplacée par 
Diablo, un ancien X-Men ! Merci 
tout de même, messieurs les 
éditeurs! À quand un jeu avec 
tous les X-Men (or et bleu) ou une 
autre équipe X ? Pour l'heure, que 
vous soyez un fan ou non des 
X-Men, procurez-vous ce jeu. » 



Lorsque la cible se balade au- 
dessous de vous il vaut mieux 
s'envoler ailleurs ! Car il est 
impossible de I éliminer. 



telWol... heu... aïe ! pas la tête ! ). 
Bref, cela oblige les joueurs à ne pas 
avancer dans l'anarchie, ce qui limite 
l'aspect bourrin que l'on rencontre 
souvent dans ce genre de softs. 

PLAINTE CONTRE X? 

Moi qui n'adule pourtant pas ces per- 
sonnages, le jeu m'a littéralement 
emballé et m'a même donné goût à 
tous ces héros. Attention ! il possè- 
de quelques petits défauts qui mal- 
gré mon enthousiasme ne m'ont 
(hélas) pas échappé. Comme par 





Psylocke face à Exodus, le bras 

droit de Magnéto, pour un 

duel décapant. Courage ma 

belle, tu vas y arriver ! 



exemple la légère tendance des 
personnages à mal sauter de temps 
en temps (ça la fout mal pour des 



La bande des X-Men au grand 

complet... Pardon Galdric, 

j'allais oublier, il manque... 

comment tu l'appelles déjà ? 



super mecs !). Et parfois, lors des 
combats, on s'aperçoit que pour la 
collision des sprites, ce n'est pas le Q 
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ENCHANTE , MOI, C EST DIDOU 

Votre équipe se compose des héros suivants : Fauve, qui n'hésite pas à faire trembler le sol ; 

Cyclope et son regard perçant ; Gambit, le champion des tours de cartes ; Diablo, qui a la faculté 

d'user de téléportation ; Ffeylocke qui, outre un charme certain, s'avère très électrique ; 

et pour finir Serval, le seul homme aux griffes acérées. 
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Lavis de AAatt, 
mais... 



« Didou a presque réussi à me 
convaincre de la qualité de cet 
X-Men 2. C'est vrai, les sprites 
sont énormes, les persos variés et 
fidèles à la série et l'action 
soutenue. Sans oublier la 
musique, qui colle parfaitement à 
l'ambiance et vous donnera même 
quelques frissons d'horreur lors de 
certains passages vraiment 
angoissants. Ça fait beaucoup de 
qualités, hein ? surtout quand on 
est, comme moi, fan des X-Men. 
Mais même si ce jeu est bien 
meilleur que ne l'étaient ses 
prédécesseurs mettant en scène 
la même équipe de super héros, 
il a toujours un petit quelque 
chose qui me chagrine. 
Cet X-Men 2 n'échappe pas à la 
règle du sup'héros sur Megadrive : 
le jeu manque d'un zeste de 
précision et la collision des sprites 
laisse toujours à désirer. Les coups 
peuvent en effet être portés en 
traversant l'adversaire ; en ce qui 
me concerne, ce genre 
d'imprécision a une fâcheuse 
tendance à m'énerver. 
Cela dit, il faut admettre, mon 
cher Didou, que cet X-Men 2, 
ce défaut mis à part, est loin 
d'être une daube. » 




RECARDEZ-MOI 
DANS LES YEUX! 

Plus fort que David Coperfield, 

Gérard Majax et Garcimore 

réunie, ]e vais, sous vos yeux 

ébahis, faire disparaître non 

pas la statue de la Liberté 

(trop banal), ni un vulgaire 

lapin albinos et encore moins 

une souris de labo (« c'est Tic 

et Tac mes souriches. . . ») 

mais un véritable X-Man ! 

« Barbaglup-tircomedon de 

saint Benoit du ppujeleon. . . » 

et voilà l'travail ! Vas mal, non ? 
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Qtop. Toujours dans la liste des 
doléances, on peut ajouter une 
entrée en matière assez particulière: 
pas de présentation (elle ne vient 
qu'après le premier niveau) et, pour 
commencer, un choix de persos aléa- 
toire (étrange ! original mais assez 
étrange !). Dur dur aussi de n'avoir ni 
mots de passse ni continue, cela 
devient vite décourageant. Enfin, on 
ne peut pas demander l'imposible, et 



Megadrlvs 

X-MEN 2 
CLONE WARS 



éditeur 



SECA 



genre 



ACTION 
10U2 



sauvegarde 



N O N 

NON 



continue 




difficulté 



MOYENNE 



durée de vie 



X JOURS! 



« La Belle et la Bête » version 

X-Men ! A votre avis, de quoi 

ça cause deux super héros 

sous la neige ? J'ai mon idée. . . 



puis on n'est pas des petits 
joueurs, on devrait déjà être heureux, 
cela va tout de même de mieux en 
mieux pour les X-Men, non ? Et même 
si des broutilles perturbent mon 
enchantement le jeu demeure très 
fun. Les fans ne s'y tromperont pas 
et les novices, voire les incultes, en 
matière de littérature « marvelésien- 
ne » (ça se dit ça ?) pourront même 
s'éclater tant le jeu est bon. 



le X-Man de la nuit des héros. î 



w£2& 
Qi résumé 

Pas de doute, 
X-Men 2 s'avère 
être le meilleur 
jeu mettant 
en scène les 
super héros. 
Les fans peuvent 
s'en réjouir! 
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La future star de la 3D0, c'est 
un lézard (lat. lacertue). Mais 
attention, pas le vulgaire repti- 
le qui roupille sur les murs ensoleillés 
d'Ardèche. Non ! Gex, lui, est plutôt 
éveillé, il passe son temps devant sa 
télé à s'abreuver de séries améri- 
caines (bon, on dira « presque » 



éveillé). Allez, avant d'attaquer la 
suite du test, on se fait une petite 
page de pub! 

GEX LAVE PLUS BLANC! 

Après avoir été kidnappé par Rez, le 
souverain de la Média Dimension, Gex 
va devoir remettre de l'ordre dans leO 




PASSE-PARTOUT 

Gex nettoie tout et en plus s'il 
gobe une sphère de transfor- 
mation, il pourra geler, cramer 
ou électriser ses ennemie ! 







Les Polaroïds vous servent de point de continue. Gex, s'il ne fait 
pas de caprice, ne manquera pas de crier un petit « Cheese ». 



PLAYERONEf!ftlAA/\l «5> 5 



O poste TV en retrouvant les télécom- 
mandes fétiches ! Au programme ce 
soir, kung fu, cartoon, horreur... 
D'accord, pour l'instant, c'est la 
trame et le décor d'un plate-forme 
classique, mais ce qui fait son char- 
me, c'est son héros. Gex se déplace 
comme un véritable reptile, l'anima- 
tion est d'ailleurs tellement bonne 
qu'il parait parfois réel ! Il peut mar- 
cher du sol au plafond, s'accrocher à 
toutes les parois. . . Le fait de pouvoir 
se balader partout apporte vraiment 
une nouvelle façon de jouer. Mais là 
où Gex devient éclatant, c'est quand Q 



NE ZAPPEZ PAS! 

Une fois dans le dôme vous 
devrez, détruire \ee télés de 
cinq mondes différents. Pour 
chacun, une carte vous pré- 
sente tous les points a visiter, 
avec bien sûr un boss à la fin. 









©il ponctue ses actions de répliques 
tirées de séries américaines. Rassu- 
rez-vous, même si vous netes pas 
friand de ces petites blagues, le jeu 
est à la hauteur des meilleurs du 
genre : niveaux variés, warps de 
bonus, décors riches et beaux, et 
surtout musique béton rythmant à 
merveille les facéties du lacertue ! 
Cest clair : j'ai adoré ce soft et il le 
mérite. Si vous ne possédez pas de 
3D0, inutile de foncer l'acheter. Mais 
si vous en avez une sous le genou, 
alors là foncez ! r i rv i 

El Didou, 

le Petit Robert et les autres. 





«ABADTVDAY...» 

Le petit film de présentation 
est rudement bien ficelé et 
donne parfaitement le ton de 
l'histoire ! Après avoir gobé une 
mouche piégée, Gex est happé 
par sa télé. . . 



Lavis de Ulfolf en 
et Chris 

WOLFEN : « Les jeux de plate- 
forme ne sont pas trop ma tasse 
de thé. Toutefois, il m'arrive de 
tomber sous le charme d'excep- 
tions telles que Gex. Il faut avouer 
que l'animation plus vraie que 
nature du lézard y est pour beau- 
coup et la richesse des idées vaut 
à elle seule le détour. La 3D0 se 
dote enfin de son premier jeu de 
plate-forme digne d'intérêt. » 
CHRIS : « Vous auriez dû voir le 



regard brillant de Didou 
quand il m'a appelé pour me 
montrer Gex. S'amourachant d'un 
paddle pourtant peu attirant, il 
m'a fait une petite démo en 
ponctuant son avancée sur l'écran 
de remarques du genre : "C'est 
pas canon ça ?" ou "Des fois, j'ai 
l'impression de diriger un vrai 
lézard". Bref, le mec passionné. 
Effectivement, Gex est très 
intéressant. Original, jouable et 
attachant, c'est le meilleur jeu de 
plate-forme disponible 
actuellement sur 3D0. » 



3DD 

GEX 



éditeur 



CRYSTALDYNAMKS 



genre 



PLATE-FORME 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 

NON 



continue 



difficulté 



MOYENNE 



durée de vie 



FAUT VOIR. 



0i résumé 

Gex est un jeu de 
plate-forme de 
haute qualité 
que les posses- 
seurs de 3D0 ne 
doivent manquer 
sous aucun 
prétexte... 
Geronimo ! 



GRAPHISME 



Les décors sont parfois simples mais 
toujours sublimes. Heureusement ! 



ANIMATION 



Un véritable carton pour Gex qui a les 
allures d'un vrai lézard. 



P LAVER ONE 



De très bonnes musiques et surtout des 
bruitages « ^extraordinaires » ! 



JOUABILITE 



Abstraction faite de la qualité des paddles 
vendus avec les 3D0, c'est très jouable ! 
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Jaguar 




Dans un futur proche, la 
terre sera contrôlée par 
des gouvernements fan- 
toches, et les syndicats du crime se 
partageront le monde. Vous serez 
responsable militaire au service de 
; 'un d'eux. Pour mener à bien vos mis- 
sions, vous contrôlerez une escadre 
de quatre agents. Les missions sont 
vues de trois quarts haut, et vos 
hommes peuvent être dirigés 
ensemble ou séparément. Avec 
'argent récolté, vous pourrez les 
« améliorer » grâce à la cybernétique, 
jusqu'à les transformer en armes 
parfaites capables de s'autodétruire. 
Votre centre de recherche pourra 
mettre au point des équipements O 



L'avis cyberpunk 
deWolfen 

« Un jeu dans lequel on incame 
le méchant n'est a priori pas 
pour me déplaire. C'est le cas de 
Syndicate qui, de surcroît, se veut 
être un jeu de stratégie secondé 
par un côté action du meilleur cru. 
Tout serait donc parfait dans 
le meilleur des mondes si ce titre 
avait été développé 
spécifiquement pour console et 
non pour micro. En effet, il se 
trouve que Syndicate se prête tout 
particulièrement à une gestion au 
clavier et à la souris. Inutile de 
vous dire que, même sur Jaguar 
qui a le mérite de proposer le 
paddle le plus fourni en boutons, 
on frise de très près le ridicule. 
J'en veux pour preuve l'action 
"désélection d'une arme" qui 
exige de presser simultanément 
les boutons C + 7 + 8 ! 
Bref, un jeu de stratégie 
commençant par un casse-tête de 
cet acabit, très peu pour moi! 
Mais quoi qu'on en dise, il 
convient de souligner que 
Syndicate est un jeu très 
intéressant. Alors si votre côté 
stratège prenait le dessus, 
consolez-vous en pensant aux 
malheureux qui s'y essaient 
sur 16 bits...» 



ROI DU ZOOM 

Une combinaison de touches 
permet de zoomer sur vos per- 

sos, ce qui s'avère moyenne- 
ment intéressant. En revanche, 
vous pouvez avoir une vision 
d'un peu plus haut, ce qui est 
en termes de stratégie indis- 
pensable : repérer vos ennemis 
et vous préparer à les recevoir 
comme il convient devient 
beaucoup plus facile. 
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Syndicate est un jeu parfois très violent. Avec un peu d'argent, 
vous développerez des armes d'assaut complètement dingues. 
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NIVEAUX D ENFER 

Les niveaux de Syndicate sont immenses. On peut d'ailleurs utiliser des véhicules, ou même carrément 

le métro pour se déplacer plus rapidement. Certains bâtiments s'étaient sur plusieurs niveaux, 

avec des terrasses et des passerelles d'accès. Il existe aussi des bases militaires et des bunkers 

qu'il faut prendre d'assaut... Le programme gère en général suffisamment bien vos déplacements 

pour que vous puissiez assigner une destination lointaine à vos agents. Ils se débrouilleront 

pour arriver à bon port. Et s'il est parfois un peu long de débusquer tous vos adversaires, 

les villes constituent néanmoins un modèle du genre... 



Jaguar 
SYNDICATE 



éditeur 



BULLFROG 



genre 



STRATEGIE/ACTION 
1 



joueur(s) 



sauvegarde 



OUI 

NON 



continue 



difficulté 



DIFFICILE 
LONGUE 





Qi résumé 

À des années 
lumière des 
adaptations 
sur 16 bits, 
cette version 
Jaguar retrouve 
l'intérêt de 
l'original sur PC. 
À réserver 
cependant aux 
fans de stratégie. 



O plus performants. Côté scénario et 
réalisation, Syndicats est un grand 
jeu. Le cocktail wargame/action est 
bien dosé et les misssion très 
variées. L'adaptation sur Jaguar 
conserve toutes les qualités de pro- 
fondeur de son modèle. Même les 
contrôles au paddle, que l'on peut 
trouver étranges au début, s'avèrent 
vite très pratiques. Seul reproche à 
leur encontre : on ne peut sélection- 
ner directement une arme précise. 
Cette version bénéficie cependant 
d'une nouveauté : un zoom et une 



recherche automatique d'objets. En 
fait, le problème de Syndicats réside 
dans son abord difficile. Conçu pour le 
public PC (qui n'a pas peur d'avaler 
des tonnes de docs), le jeu s'avère 
complexe, pas très maniable au 
début et parfois surprenant (on 
entre dans des bâtiments et on 
contrôle ses hommes sans les voir). 
En toute logique, il a réussi a refroidir 
la majorité de la rédac. Les vrais fans 
de stratégie ne s'y tromperont pas, 
5yndicate est pour eux, 



PLAYER ONE 



GRAPHISME 



De bonne facture, on se croit rapidement 
dans dlade Runner. 



ANIMATION 



Les personnages bougent rapidement 
mais les écrans scrollent péniblement. 



&€>t* 



les bruitages sont de très bonne qualité, 
les musiques sont sympa et bien adaptées. 



JOUABILITÉ 



Malgré des débuts délicats, on se fait vite 
aux combinaisons du paddle. 
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Voue êtes éditeur et voue 
voulez séduire un public le 
plus large possible ; faites 
comme Domark. Prenez un petit gar- 
çon (ça attendrit les filles), qui lutte 
contre un mécréant qui veut polluer 
la planète (ça attire les écolos) et 
donnez-lui pour arme un ballon (ça 




plaît aux mecs). Et le tour est joué 
Marko se lance donc à la poursuite 
du colonel fou (un militaire taré, pas 
possible ! ) avec pour seul ami son 
ballon. Evidemment, il fait de mau- 
vaises rencontres comme des per- 
sonnages en slim vert mais aussi 
plein d'animaux et de citadins trans- O 
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PAS COMMODES 

'Parfois, Marko croise des 
humains. Mais le colonel leur a 
jeté un sort pour qu'ils l'élimi- 
nent par tous les moyens. 





O formés en êtres pervers et cruels. 
Pour se défendre, Marko lance son 
ballon soit tout droit, de façon clas- 
sique, soit en diagonale, en faisant 
une tête ou un retourné façon Pelé. 
Les onze tableaux qu'il doit traverser 
(des égouts, un cirque ou une usine 
de jouets) sont très longs et plutôt 
labyrinthiques. Il n'est donc pas tou- 
jours facile de retrouver la machine à 
remonter le temps qui aide à passer 
les levels. Les graphismes sont très 
beaux avec dane certaine niveaux, un 
scrolling parallaxe du plus bel effet. 
L'animation des persos est plutôtQ 
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Super Nlntenaa 



UN BALLON 
MULTI-USAGE 

Le ballon de Marko est sa seule 
arme, donc il vaut mieux tou- 
jours qu'il l'ait près de lui. Il peut 
aussi rebondir dessus pour 
atteindre des plates-formes. 





MARKO $ MAGIC 
FOOTBALL 
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Les vies sup sont difficiles à louper tellement elles sont grosses. 
Reste à pouvoir les atteindre... 



O réussie. En contrepartie, l'intérêt de 
jeu est assez limité : pas de pas- 
sages secrets, pas d'astuces... bref 
rien que du déjà vu. En plus, il n'y a 
pas d'options, hormis des lup mal 
dissimulées et des paires de tennis 
rendant invincible durant quelques 
secondes. 

Décidément Marko's Magic Football 
ne marquera pas le monde vidéo- 
ludique, mais il présente l'avantage 
d'être assez original et distrayant en 
ces temps où les bons jeux se font 
rares sur Super Nintendo. 

Mahalia Magic Spirit 




BONJOUR LES 
PETITS ÉLÉPHANTS! 

Ne vous fiez pas à l'ambiance 
bon enfant de ce cirque : les 
clowns y sont mortels et très 
rapides. Mais, entre les rou- 
lottes, vous trouverez des 1up. 



éditeur 


95 

90 


DOMARK 


genre 


PLATEFORME 


joueur(s) 


1 


sauvegarde 


MOTS DE PASSE 


continue 


RjrtKi 



difficulté 



VARIABLE 
MOYENNE 



Sf -/îkz 



-in, 
h 3 



0i résumé 

Un ballon, 
un petit garçon 
seul contre un 
barbare pollueur, 
un intérêt 
moyen mais 
des graphismes 
réussis, voici 
les ingrédients 
du jeu. 
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I e me souviens encore avec nos- 

I talgie et émotion du temps où, 
w séchant certains cours par trop 
assommants, je promenais ma petite 
personne frêle et fragile dans les 
pires troquets afin de trouver une 
borne d'arcade prête à accueillir la 
monnaie qui tintinnabulait dans mes 



poches pleines d'antisèches (si ma 
mère me lit...). Cest à cette époque 
que j'ai découvert Double Dragon, 
célèbre beat them up passé dans la 
légende des jeux vidéo. Et puis le voilà 
qui débarque sur Neo Geo... 
Tiens, comme c'est curieux. Le beat 
them up au scrolling horizontal aO 




POUR FINIR... 

A la fin du tournoi, deux boss 
vous attendent. Fas franche- 
ment impressionnants, ils res- 
tent tout de même dangereux 
et franchement hostiles. 





O laissé place à un jeu de baston tout 
ce qu'il y a de plus classique dans sa 
conception : dix personnages dispo- 
nibles, un tournoi, un mode « versus ». 
F3on, très bien. Je m'adapte. Appa- 
remment, le titre du jeu ne se justifie 
que par l'apparition de scènes digita- 
lisées reprenant le film du même nom 
(pas encore sorti en France) et la 
présence de deux personnages se 
prénommant E3illy et Jimmy, les 
célèbres frangins de la version origi- 
nale. Comme cela devient trop sou- 
vent le cas, ces deux gaillards sont 
des Ryu et Ken déguisés, avec leurs O 
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Le décor d'Eddie (le Black) est l'un des plus beaux du jeu. Ce 
paysage de cascade est plus propice a la détente qu'au combat. 



^* O dragon punch, hurricane kick et boule 
denergie. Il y a des coups, comme ça, 
qui semblent faire partie du domaine 
public... Les différents personnages 
possèdent tous une palette de pou- 
voirs spéciaux assez limitée (deux ou 
trois) et deux super attaques réso- 
lument dévastatrices. Assez réussi 
et plutôt sympathique, Double Dra- 
gon se révèle plutôt jouable et assez 
technique mais il ne satisfera sûre- 
ment pas les acharnés de ce genre 
de jeu sur Neo Geo. A réserver aux 
bourrins débutants. />i ■ 

Chne, 

« 3illy et Jimmy ? Des tapettes... » 




LES PERSONNAGES 

Ce plan, monté avec amour par 
votre serviteur, vous présente 
les persos du jeu. 
J'ai viré Eîurnov exprès parce 
qu'il est gros et moche et que 
je suis un esthète. 



Un bon filon, 
labaston? 

Les nouvelles boites qui 
développent sur Neo Geo ont bien 
compris que le type de jeu le plus 
apprécié sur cette console était le 
combat. Sunsoft a sorti Calaxy 
Fight, Technos nous fait profiter 
de Double Dragon... Il n'y a que 
Data East qui s'essaie à d'autres 
genres, touchant au plate-forme 
(Spin Master) ou aux simus de 
sport plus ou moins spectaculaires 
Ijammers, Street Hoop). 



C'est bien gentil, mais cette 
optique (apparemment prudente 
- on donne au joueur ce qu'il 
attend), n'est pas sans poser 
quelques problèmes. D'abord, il y 
a le phénomène de lassitude. On a 
beau aimer la baston, au bout 
d'un moment... Et puis surtout, 
développer un jeu de combat sur 
Neo Geo oblige à comparer celui- 
ci avec les meilleurs de cette 
console, tous signés SNK. Et le 
temps de posséder l'expérience et 
le professionnalisme du créateur 
de la Neo Geo, forcément... 



NeofiGO-feofeoCD 

DOUBLE 

DRAÛON 



éditeur 



TECHNOS 



genre 



BASTON 
10U2 



sauvegarde 



OUI 
OUI 



continue 



difficulté 



VAR IABLE 
MOYENNE 



01 résumé 

Cette version 
Neo Geo de 
Double Dragon 
profite de la 
célébrité du titre, 
mais apparaît un 
peu faible face 
aux jeux phares 
du même genre 
sur cette console. 



PLAYER ONE 



GRAPHISME 



Plutôt réussi mais il y a ce petit quelque 
chose qui fait que ce n'est pas parfait. 
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La décomposition des mouvements n'est 
pas toujours irréprochable, mais bon... 



sot* 



Musiques et voix digit collent à l'action, 
mais ne resteront pas dans les mémoires. 



JOUABILITE 



Coups et pouvoirs spéciaux sont souvent 
curieux, mais ils sortent sans problème. 



y. 
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MegadrivE 




Wayne Gretzky's NHLPA est 
au hockey ce que Super- 
star Soccer est au foot : 
une simulation venant ébranler la su- 
prématie du titre référence, à savoir 
NHL 95 d'EA. Cette nouvelle simula- 
tion se caractérise par un angle de 
vue à 45 degrés changeant radicale- 
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ment de l'axe vertical utilisé par la 
concurrence. Pe plus, l'action repose 
sur un scrolling horizontal ayant 
indéniable avantage d'offrir un 
champ de vision plus large. Mais ren- 
dons-nous sur la patinoire... 
Wayne Gretzky's NHLPA se démarque 
de NHL en mettant l'accent surO 




PENALITE DIFFEREE 

Au cours d'un match, l'arbitre 

peut signaler une faute et la 

sanctionner quelques dizaines 

de secondes plus tard. 




son nom (et de ceux 

des loueurs affiliés), 



nterartive se met 
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Cette action est représentative de la qualité des graphismes. 
L'animation étant à la hauteur, c'est le pied ! 



O l'aspect violent du sport. Si la pano- 
plie de mouvements des hockeyeurs 
est variée, elle est aussi très riche en 
plaquages et en agressions diverses. 

NHLPA OK 
Les frictions sur la glace se soldent 
parfois par des vols planés totale- 
ment surréalistes qui donnent à 
cette simulation un caractère assez 
« arcade ». Vous pouvez aussi provo- 
quer une bagarre lorsque cela tourne 
mal pour votre équipe. On se retrouve 
alors dans une phase de baston où 
les protagonistes s'expliquent àO 
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En mode « arcade », les fautes ne sont pas sanctionnées. 
Les joueurs nous gratifient parfois de superbes vols planés. 



O coups de poing, NHLPA propose éga- 
lement un mode « simulation » nette- 
ment plus réaliste mais moins pous- 
sé que le NHL référence. On déplorera 
notamment l'absence de change- 
ments de lignes en cours de match 
et de notion de fatigue des joueurs. 
Les deux titres rivaux sont dotés de 
superbes graphismes et d'une anima- 
tion irréprochable. Ainsi, les joueurs 
préférant une simulation pure et dure 
trouveront leur bonheur avec NHL 
d'EA, tandis que les joueurs plus vio- 
lents se tourneront vers Wayne 
Gretzky's NHLPA. 





VIDEO CARTOUCHE 

De courtes séquences vidéo 
mettent en valeur les moments 
forts du match. Elles s'affi- 
chent dans une petite fenêtre 
sans interrompre le déroule- 
ment de faction. 



Lavis de Lole r 
ancienne arbitre 

« Malgré ma réticence légendaire 
pour les simus sportives, ce jeu 
me paraît particulièrement réussi. 
Rapide, fluide, facile d'accès, tout 
est fait pour passer de longues 
heures scotché au paddle. Pas la 
peine d'être un inconditionnel de 
ce sport ni de vous procurer les 
règles du hockey sur glace en 
45 volumes pour en apprécier les 
subtilités. Dès les premier matchs, 
coups de crosse hargneux et 



placages discrets rivalisent de 
sournoiserie... on s'y croirait. Et 
puis, quoi de plus exaltant que de 
remonter tout seul le terrain, de 
ruser la défense adverse (sans 
oublier de laisser traîner sa crosse 
dans les patins adverses !) pour 
aller marquer un but entre les 
papattes du gardien dépité... Un 
vrai bonheur. Évidemment, rien de 
remplacera la chaude ambiance 
des patinoires un soir de 
championnat... mais jouer au 
hockey dans son salon, l'idée est 
alléchante. » 
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éditeur 
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genre 



SIM U DE HOC KEY 
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sauvegarde 



OUI 



continue 



NON 



difficulté 
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LONGUE 




0i résumé 

Un des rares 
titres à pouvoir 
se mesurer à la 
série des NHL 
intégrant les 
célèbres bastons 
du hockey, il est 
toutefois moins 
aisé à prendre en 
main que son 
concurrent. 



La bande-son ne parvient pas a restituer 
une ambiance correcte. 



JOUABILITÉ 



Cette simulation demande un petit effort 
de prise en main. 
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elles se révèlent 
très différentes 



Vous connaissez le principe 
de Street Racer ? Huit 
pilotes s'affrontent en 
kart sur vingt-quatre circuits situés 
dans huit pays. « Affronter » signifie 
ici que tous les coups sont permis 
pour remporter la victoire. Chaque 
kartman peut ainsi donner des coups 
de poing sur les côtés et dispose en 
plus de deux coups spéciaux lui per- 
mettant de frapper, d'accélérer, ou 
de voler. Si cela ne suffit toujours 
pas, il pourra utiliser des turbos. Les 
circuits sont assez simplets et se 
ressemblent. Cela tient au fait que 
les virages paraissent à peu près 
tous identiques, on a juste l'impres- 
sion qu'il en existe deux types : des O 
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Et la Super 
Nintenao dans 
tout ça? 

Je me suis longtemps demandé 
comment Vivid Image pourrait s'y 
prendre pour transcrire le mode 7 
de la Super Nintendo, et réussir à 
sortir Street Racer sur Megadrive 
qui ne permet pas cet effet. 
Eh bien, j'avais tort de me torturer 
l'esprit, car le jeu a tout 
simplement été conçu 
différemment. Adieu le mode 7 
donc, et bonjour le mode... heu... 
« perspective classique », à la 
monaco GP. Il n'y a plus d'épingles 
à cheveux, plus de croisements sur 
les circuits, fort simplifiés de ce 
fait. Autre question, comment les 
développeurs de Vivid 
réussiraient-ils gérer le paddle de 
la Megadrive, avec trois boutons 
en moins ? Réponse : très mal. 
En revanche, avec un paddle six 
boutons, le problème est résolu. 



Après chaque course, on peut revoir ses exploits ou ses «déboires, 
de devant, de derrière, de près ou de loin. 





L'un des coups spéciaux. 

d'Helmut. L'aviateur déploie les 

ailes de son kart pour un vol 

aussi agréable qu'éphémère. 



q serrés où l'on freine, et des larges où 
l'on fonce. Bref, les techniciens pas- 
seront leur chemin. 

MORDS-LUI L'ŒIL ! 

Filer des pains met donc un peu de 
piment dans la partie. Cependant, la 
précision des coups laisse à désirer. 
Le point fort de Street Racer, c'est 
la possibilité déjouer jusqu'à quatre 
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Remise de points en fin de 
course. La console tient comp- 
te des positions, du meilleur 
tour et des bonus récoltés. 



en même temps grâce à l'adaptateur 
Sega. L'écran y est alors splitté et, 
malgré le manque de visibilité, on 
rlqole bien. 

La réalisation est sympa, sans plus. 
Les karts sont bien dessinés, mais 
l'impression de vitesse n'a rien de for- 
midable. En revanche, la durée de vie Q 
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L'affichage des caractéris- 
tiques permet de choisir un 
pilote qui correspond au style 
de conduite de chacun. 
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Le troisième joueur a ramassé de la dynamite. Il a tout intérêt 
à l'accrocher à un adversaire avant qu'elle ne pète. 
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» Q du jeu est appréciable, notamment 
grâce au nombre impressionnant de 
paramètres réglables : nombre de 
tours par course, autorisation 
d'attaquer, quatre niveaux de difficul- 
té... Passons sur les modes « soccer » 
et « rumble », inintéressants, pour 
conclure sur ce jeu qui nous pose un 
cas de coneclence. Car si les « pros » 



de la course auto de la rédac sont 
restés très tièdes, on connaît des 
joueurs de 10-13 ans qui l'ont, eux, 
vraiment apprécié. ii'i 

MllOU66, 

«vroum» mais «peace». 



@i résumé 

SurMegadrive, 
Street Racer 

n'est pas assez 
technique pour 
plaire aux vrais 
amateurs de 
courses auto, 
mais il semble 
séduire les 
néophytes. 
À vous de voir. 



VARIANTES DE JEU 

Seul, on apprécie le jeu en plein 
écran. À deux, c'est moins 
clair, mais plus amusant. A 
trois ou quatre, cela devient un 
peu confus, mais on commen- 
ce à rigoler. En « rumble », on 
pleure tellement, c'est nul. Et 
en « soccer » (football), on se 
demande où l'on est. 




Partie de foot en salle, à 
quatre. On capte le ballon un 
peu par hasard, et on le perd 

aussi sans comprendre... 
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Bien travaillé au niveau des karts, mais les 
circuits sont dépouillés. 



ANIMATION 



Catastrophique en mode « rumble », mais 
correcte en course. 



SON 



Les bruitages et musiques de supermarché' 
vont bien avec le jeu. 



JOUABILITE 



Conduite facile, mais paddle six boutons 
fortement conseillé pour les coups. 
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ce moment? 
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foot alors chez Sega. 

ï pouvaient pas atten- 
dre trois ans comme 
tout le monde ? 



I e me disais justement il y a 

I tout juste cinq minutes «Tiens, 
w je ferais bien une petite partie 
de foot sur Megadrive. » Le problème, 
c'est que je n'aime pas FIFA. Moi, je 
veux pouvoir m'amuser avec les jeux 
de foot, sans même avoir lu la doc. 
J'attrape le paddle et, après un rien 
de temps, je veux en avoir fini avec 
l'apprentissage des commandée. 
L'arrivée de Striker sur la 16 bits de 
Sega vient combler ce désir. Ce jeu 
permet une prise en main très rapide. 
Trois boutons, trois actions : tir, 
passe, lob. Cela pourrait paraître limi- 
té s'il n'y avait un mode de contrôle 
« after touch ». Ce petit plus permet 
de donner un effet à la balle, et ce de Q 




Je veux 
tout savoir 

il y a vraiment de quoi se paumer 
dans les menus de Striker. La 
représentation des choix possibles 
par des icônes n'y est pas pour 
rien. À l'inverse de la maniabilité 
des joueurs sur le terrain, il faut 
un certain temps pour 
comprendre à quelle option 
correspond tel symbole. Options 
très nombreuses, comme à 
l'habitude pour un jeu de foot. 
Vous pourrez ainsi toucher à des 
réglages dans les domaines 
suivants : surface de terrain, angle 
de vue, choix et construction 
d'une équipe, arbitrage, temps de 
jeu, habileté de la console, type 
de compétition, et ralenti. Le côté 
tactique est assez complet, 
avec la possibilité de modifier la 
formation de l'équipe, les zones 
de déplacement des participante, 
et d'assigner un marquage 
à chacun des joueurs. 



BUT 0£ D.PÛMMIÉ 

Je passais par là, j'ai vu un ballon, j'ai tapé dedans, 
et tout le monde s'est mis à crier. Bizarres ces gens. . 





Si les goals se mettent à 
stopper les tirs par des plon- 
geons humiliants de beauté, 
où va-t-on ? Hein ! Où ? 



Q manière très instinctive, en appli- 
quant une orientation à la croix de 
direction après avoir tiré. La jouabili- 
té est donc vraiment bonne. On peut 
quand même regretter que l'attaque 
et la défense soient deux exercices 
inégaux en ce qui concerne la difficul- 
té. S'il n'y a pas de problème en 
attaque, la sélection automatique 
par la console du joueur que l'on 
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Les joueurs de chaque équipe 
possèdent tout un tas de 

caractéristiques qui peuvent 
évoluer au fil des matchs. 



manipule énerve un peu en défense. 
Striker est doté de toutes les 
options classiques, du choix de l'équi- 
pe au choix du terrain, en passant 
par le réglage de la sévérité de 
l'arbitre. On trouve toutefois 
quelques nouveautés intéressantes. 
D'abord, il est possible de jouer sur Q 
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Le joueur qui commet une 
faute est tout de suite identi- 
fié pour être mis au banc 
de la société. Bien fait ! 
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Les coups francs, comme tous les coups de pied arrêtés, 
sont tirés suivant une ligne virtuelle que l'on voit avant. 
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Cela n'étonnera personne de voir le tir de penalty, exercice 
peu intéressant vu sous cet angle. 
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RIEN QUE POUR 
VOS YEUX 

Face à des joueurs toujours 
plus exigeants, les éditeurs 
s'adaptent. On connaissait les 
différents types de terrain, 
voici les différentes vues. De 
dessus, on se croirait à Kick 
Off, la vue latérale est la plus 

télévisuelle et la dernière 
correspond à la version SN. 



Q un terrain en salle où la balle rebondit 
sur les murs, ce qui donne plus de 
rythme au match car il n'y a plus 
d'arrêt de jeu. Ensuite, il est possible 
de créer sa propre équipe dont les 
joueurs s'améliorent au fil des ren- 
contres. Enfin, une option tactique 
originale permet de marquer précisé- 
ment un joueur adverse par l'un de 



ses défenseurs. En conclusion, s'il ne 
fait pas l'unanimité, Striker est un 
jeu bien plaisant pour les réfractaires 
à FIFA. , i, 

Ml 0056, 

et pis c'est tout! 
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continue 



difficulté 



TROIS NIVEAUX 
MOYENNE 



Qi résumé 

La grande qualité 
de Striker est sa 
prise en main. 
Une partie suffit 
pour tout 
comprendre. 
En revanche, 
les matchs se 
répètent trop. 
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Le Replay m'a permis de revoir 

plusieurs fois de suite tous 

les buts sources de mes 

branlées. J'ai honte... 
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Pour lancer sa dernière simu- 
lation de golf, Sega s'est 
assuré le concours de deux 
grande* nome. En effet, 36 Greatest 
Holes s'accompagne du logo de Golf 
Magazine, un mensuel spécialisé 
américain, et surtout, de la griffe de 
Fred Couples, dont les victoires en 



tournoi ne se comptent plus. Si inclu- 
re dans un titre des noms célèbres 
n'est pas, le plus souvent, un gage de 
qualité, cette fois, on voit tout de 
suite que 56 Great Holes est excellent. 
Cette simulation se démarque de la 
concurrence par plusieurs aspects. 
Premier point, elle est caractérisée O 




LES IMPONDERABLES 

Les obstacles jonchant le par- 
cours sont si variés que c'est 
presque un plaisir de s'empêtrer 
pour les admirer de plus près. 





s'imposer comme LA 
console des amateurs 
de simulations k 
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méeavec36Greatest 
Holes sur 321 




Sur les greens, une grille en 3D fil de fer 
vous permet d'apprécier le relief des décors. 



O par une étonnante convivialité puis- 
qu'il est possible de s'affronter 
jusqu'à huit simultanément. 
D'autre part, la prise en main est 
extrêmement facile. Toutefois, 
lorsque l'on se retrouve sur le tee afin 
d'effectuer son premier swing, on 
constate avec un certain regret que 
la perspective manque un peu de pro- 
fondeur. Très rapidement, vous réali- 
serez que les suggestions de la 
console en matière de direction et de 
choix du club sont à peu près fiables. 
Si, malgré tout, vous souhaitez effec- 
tuer des modifications touchant à la Q 
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LEÇON DE GOLF 

Le practice s'agrémente d'une 

option qui fait défaut a la 

concurrence. À partir d'une 

position donnée, voue pouvez 

travailler votre swing et définir 

les réglages du coup parfait. 
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ïaSâm B©&>] GOLJ0 Qdirection, il voue faudra passer par 

une étude de la vue aérienne. Voue 
pourrez aussi affiner votre tir en 
modifiant le stance (la position des 
pieds par rapport à la balle). Cela 
vous permet d'imprimer à votre balle 
un effet rétro ou coulé qui la fera plus 
ou moins rouler après l'impact au sol. 
36 Greatest Holes est fun, très 
varié et arrive à trouver un bon équi- 
libre entre le réalisme et la simplicité 
d'utilisation. Avec un effet de profon- 
deur plus marqué dans le graphisme, 
il aurait été vraiment irrésistible. 





La surimpression du score donne l'occasion d'admirer 
l'une des nombreuses images illustrant le jeu. 
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GOLF COMPILATION 

Cette simulation réunit 
les trous les plus réputés 
des principaux parcours 
américains. Ainsi, toutes 
les courses se caractérisent 
par des décors différents. 



La console ne 
résiste pas à la 
pression 

Outre des parties à plusieurs, vous 
pourrez tester vos compétences 
contre la console. Vous pouvez 
bien sûr affronter le célébrissime 
Fred Couples mais aussi vos 
partenaires habituels qui seront, 
pour l'occasion, gérés par la 
machine. Notez que, dans ce cas, 
les statistiques du joueur concerné 
ne seront pas modifiées. 



Si le niveau de votre adversaire 
informatique est assez élevé, il lui 
arrive toutefois de commettre des 
erreurs lourdes de conséquences. 
Lorsqu'il se retrouve empêtré 
dans un bosquet, au lieu 
d'effectuer un coup de recentrage, 
il tentera de passer en force quitte 
à s'y reprendre à plusieurs reprises ! 
Au cours des premières parties, 
c'est avec satisfaction que vous 
voyez alors votre adversaire vous 
rejoindre dans les profondeurs du 
classement, mais lorsque l'on 
commence à bien jouer... 
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0i résumé 

Simplicité 
d'utilisation et 
convivialité, 
36 Greatest 
Holes a de quoi 
passionner les 
amateurs et 
pourrait même 
susciter 
des vocations. 
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Décidément, Takara m 'éton- 
nera toujours. Après Fatal 
Fury et Samurai Shodown, 
voilà que l'éditeur japonais adapte 
sur (5F3 le dernier des World Heroes : 
le 2 Jet. Pourtant, a priori, la tâche 
en aurait inquiété plus d'un : dix-sept 
personnages, une moyenne de six 



pouvoirs spéciaux pour chaque, 
autant de décors différents... 

LA TOTALE 
Transformer 17Ô gros mégas en une 
cartouche Game F3oy aurait fait 
réfléchir le plus grand des prestidi- 
gitateurs. Et pourtant... O 




SUPER ATTAQUES 

Chaque perso dispose d'un 
super pouvoir dévastateur 
capable de le sortir d'un mau- 
vais pas lorsque sa barre 
d'énergie est au plus bas. 




CESTMIMINON? 

Les graphismes de WH 2 Jet 
ne sont pas, pour parler franc, 
proprement transcendants, 
mais ils possèdent un petit 
côté craquant. Ce qui est petit 
est souvent mignon. 





O Côté options, WH 2 Jet vous invite à 
participer à un tournoi — au bout 
duquel vous attend Zeus, le boss 
mégalo —, à vous entraîner avec 
votre personnage ou bien encore à 
jouer en mode « versus » (via le Super 
GF3 ou le câble Link). Ça va, En ce qui 
concerne les persos, leur nombre est 
impressionnant et leurs spécialités 
laissent parfois songeur. Vous pour- 
rez trouver, aux côtés de ninjas et 
autres judokas parfaitement à leur 
place ici, un sorcier, un robot ou enco- 
re un joueur de foot américain... Cer- 
tains sont curieux, voire ridicules, Q 
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VOUS AVEZ DIT 
OPTIONS ? 

Ce qu'il y a de fort avec les 

adaptations de Takara, c'est 

que l'on trouve toujours des 

options qui n'existent pas 

dans la VO du jeu sur Neo Geo. 
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Captain Kidd, corsaire au long cours, vous attend dans le tournoi 
lorsque vous aurez battu une dizaine de participants. 



Ornais bon, soyons diplomate et par- 
lons d'originalité. Il en faut pour tous 
les goûts. La palette de coups de 
chaque perso est identique à celle 
qu'ils avaient sur Neo Geo — c'est 
déjà très fort — et tous les petits 
« détails », comme l'esquive arrière, la 
provoc ou le KO simulé, ont été 
conservés. Le sérieux de l'adaptation 
est indéniable et même si, à mon avis, 
la (5F3 n'est pas vraiment faite pour 
ce genre de jeu, on ne peut que s'incli- 
ner devant un tel professionnalisme 
et une pareille réussite. 



manifestement impressionné. 




Les avis de Stef 
le Flou et Bubu, 
étonnés 

STEF : « Je ne suis pas 
particulièrement fan des jeux de 
baston à la Street Fighter mais là, 
force est de reconnaître que la 
Game Boy m'a étonné. La 
conversion du hit Neo Geo est 
vraiment bonne. Les personnages 
ont beaucoup de coups, sont 
plutôt nombreux et leur petite 
taille leur donne un côté "tiny" 



sympa. S'il te plaît Chris, promets- 
moi de ne pas écrire un livre 
dessus, merci. » (NDChris : Abruti !) 
BUBU: «Ça jette! Les superbes 
graphismes colorés, les énormes 
persos, les bruitages stéréo 
d'enfer, la Neo Geo est toujours 
dans le coup ! Quoi, Chris, tu me 
parles de la version Game Boy ? 
Hé oh ! les poissons d'avril, c'est 
pas en mai ! Mais ça alors, t'as 
raison, c'est presque aussi bien ! 
Moi qui croyais que tu abusais 
encore comme pour Fatal Pourri 
Spécial ! » (NDChris : Crétin, va !) 
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éditeur 
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sauvegarde 
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continue 



INFINI 



difficulté 



VARIABLE 
LONGUE 




0i résumé 

Dix-sept 
personnages, 
une palette de 
coups incroyable, 
une excellente 



Avec Takara, 
adapter un jeu 
Neo Geo sur 
Game Boy, 
c'est possible. 



GRAPHISME 



ôur (513 on ne peut pas s'attendre à 
des miracles, mais le résultat est réussi. 



ANIMATION 



Les personnages se déplacent de façon 
fluide et sans à-coups. Rien à dire. 



P LAVER ONE 



Plutôt réussi dans l'absolu. Maintenant, 
moi et les musiques Game Boy... 



JOUABILITÉ 



Chaque perso dispose de nombreux pou- 
voirs spéciaux qui sortent facilement. 
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fiante Bear 




ludique que ce jeu s'inspire de façon 
éhontée de Dr Robotnik Meanbean 
Machines. Et puis, la mémoire rem- 
plaçant la première impression, on se 



souvient qu'un Columns premier du 
nom avait déjà vu le jour sur Megadri- 
ve, il y a bien longtemps. Tout ça pour 
dire que ce que nous propose Super 
Columns est peut-être intéressant 
mais que, bon, côté originalité, on 
risque fort de ressentir comme une 
impression de déjà vu. Enfin, leO 




ENCHAINEMENTS 

Une technique vous permet 
d'enchaîner les alignements 

(une série disparaît, les pièces 
tombent et créent un autre 

alignement et ainsi de suite). 






des trésors de 

patience et un sens 



■»■•■ ■»■•■■■ 


â 


! ; 




-WMj.. — 


r 






• 
• • 

• 1» . 


- 
* 




| 




BLOC 
n 




1 - 


r r 
rrr 


t 


:::;;!:!::: 


* UBki 


rrrr ^ 


1 

if 


Vous pouvez modifier la f 
des carrés à la place 


orme des pièces 
des figures géon 


et opter pour 
létriques. 













O classique a parfois du bon. . . 
Le principe de ce jeu est désormais 
bien connu. Nous nous trouvons là en 
face d'un Tetris un peu spécial qui 
voit descendre du haut de l'écran des 
séries de pièces verticales consti- 
tuées de trois éléments. Ces derniers 
peuvent être des ronde, des 
losanges, des carrés, etc. et le but du 
jeu est, comme vous vous en doutez, 
d'aligner ces différentes formes côte 
à côte (trois minimum) afin qu'elles 
disparaissent et que vous gagniez 
des points. Lors de leur chute, ces 
pièces peuvent être tournées à votre Q 
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(A SE CORSE! 

En mode « flash », vous devez 

détruire certaines figures bien 

précises (elles clignotent). 

Si les première tableaux sont 

assez faciles, les choses 

deviennent très vite beaucoup 

moins évidentes. 
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Ogre et l'ordre des éléments qui la 
composent est modifiable. Evidem- 
ment, une fois la pièce au sol, tout 
est figé et c'est une autre qui appa- 
raît immédiatement en haut 
de l'écran. 

Assez complet en proposant trois 
modes de jeu (voir ci-dessous), Super 
Columns possède vraiment le truc qui 
fait que, lorsque l'on commence à s'y 
plonger, il devient très difficile de 
décrocher de la console. Un tueur de 
temps efficace qui ravira les ama- 
teurs du genre. 



intello juvénile. 





LES MODES DE JEU 

« Endless » est un challenge 
infini où il faut gagner un max de 
points. En mode « story », vous 
affrontez des adversaires à la 
suite. Et le mode « flash » vous 
demande de détruire une brique 
perdue dans un tas d'autres. 



À l'amoureux 
du compliqué 

Il est un paradoxe assez saisissant 
qui veut que l'homme, malgré sa 
propension naturelle à essayer de 
vivre le plus tranquillement 
possible, prend tout de même un 
malin plaisir à se torturer les 
neurones (cela n'étant heureu- 
sement vrai que pour une partie 
de la population, l'autre étant bien 
décidée à faire fonctionner le 
moins possible son cerveau). 
La réponse ludique à ce besoin 



masochiste s'est traduite par 
l'apparition de ce que l'on nomme 
les casse-tête. D'abord construits 
avec amour par des petits artisans 
fiers de leur travail, leur arrivée 
sur nos consoles -où on les a 
appelé jeux de réflexion - s'est 
opérée tout naturellement. De 
nombreuses personnes se sont 
alors empressées d'assouvir leur 
passion captative pour quintes- 
sencier cet art tortueux du 
compliqué futile qui leur plaît 
tant. Et le plus fou, dans tout ça, 
c'est qu'ils s'amusent... 
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REFLEXION 


joueur(s) 
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sauvegarde 




NON 




continue 




NON 


Itll 



difficulté 



P ROGRESSIV E 
LONGUE 



©1 résumé 

Aussi classique 
qu'efficace, 
Super Columns 
réunit tous les 
ingrédients du 
jeu de réflexion 
accrocheur. Un 
enchantement 
pour se prendre 
la tête. 
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Cassettes vidéo 
original PAL 

Le retour de Broly 149 F 

Bio Broly 149 F 

Street Fighter (Dessin animé) 1 49 F 



ASS 

au choix 




Cassettes vidéo SECAM 
en version française intégrale 



Vol. 1 A la Poursuite de Garlic 
Vol. 2 Le Robot des Glaces 
Vol. 3 Le Combat Fratricide 
Vol. 4 La Menace de Namec 
Vol. 5 La Revanche de Cooler 
Vol. 6 100.000 Guerriers... 
Vol. 7 L'Offensive des Cyborgs 
Vol. 8 Broly le Super Guerrier 
NEWS • NEWS • NEWS • 
Vol. 9 Mercenaires de l'Espace 
Vol. 10 Le Père de Son Goku 
Vol. 11 L'histoire de Trunks 
Vol. 12 Dragon Bail le film 



129 F 
129 F 
129 F 
129 F 
129 F 
129 F 
129 F 
129 F 
NEWS 
129 F 
129 F 
129 F 
129 F 


PACK 2 vol. au choix 
+ 1 postert 1 figurine 

250 F 

PACK 4 vol. au choix 
+ 1 postert 1 figurine 

480 F 

1 

PACK 6 vol. au choix 
+ 1 poster* 1 figurine 

650 F 
_- 1 



PACK 8 vol. au cl 
+ 1 postert 1 figurine 

880' 



PACK 10 vol. au cl 
+ 1 postert 1 figurine 

1050 F 



1 1 postert 1 figurine 

1200 F 



259 






Figurines résines Full Color Battle 
Six Set Disponibles 

150 F 

Le set de 6 figurines 



jp *c$ 
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Figurines Super Battle Collection BANDAI 
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CASSE1 
en Version Française intégrale 




Dominion Vol 1 149 F 

Dominion Vol 2 149 F 

Cyber city Vol 1 129 F 

Cyber city Vol 2 129 F 

Cyber city Vol 3 129 F 

Urotsukidoji Vol 1 149 F 



Urotsukidoji Vol 2 149 F 

Venus Wars 149 F 

Lamu 99 F 

Shurato 99 F 

Ken le Survivant 99 F 



Vol 6 



Vol 7 Vol 8 Vol 9 Vol 10 
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Vol 14 
Vol 15 
Vol 16 



150 F- 
150 F I -■ ■ 
150 F |fl/ * 
130 F 
130 F, 



VOL.^ ,.A±, 



Vol 11 



Vol 12 Vol 13 



Vol 14 



NEW • NEW • NEW • NEW • NEW 

Cartes Jeux de rôles MAGIC en français 

MAGIC BOOSTER 17 F 

15 cartes à collectionner et à jouer 

MAGIC STARTER 55 F 

Paquet de base 




PACK LODO 
4 volumes 

529 F 



i 



PACK YOHKC 
2 volumes 

200 F 



Cassettes VIDEO SECAM 
Sous titrées Français 

Chronique de la Guerre de Lodoss Vol. 1 165 F 

Chronique de la Guerre de Lodoss Vol. 2 135 F 

Chronique de la Guerre de Lodoss Vol. 3 135 F 

Chronique de la guerre de lodoss Vol 4 135 F 

Ushio et Tora Vol. 1 110 F 

Ushio et Tora Vol. 2 110 F 

Mamono Hunter Yohko Vol. 1 110 F 

Mamono Hunter Yohko Vol. 2 110 F 

Lemnear 135 F 

Iria 135 F 

Ranma 1/2 Vol. 1 145 F 

Ranma 1/2 vol. 2 145 F 

MAPS 145 F 

Borgman 2058 145 F 

Bubblegum Crisis 135 F 

Slow step 135 F 

PACK USHIO et TORA 
2 volumes 



4\J\3 



PACK RANMA 1/2 
2 volumes 

279 



200 1 



AMICROPUCE 

JEUX VIDEO A AMICROPRIX 

TOURS ORLEANS 

97, av. de Grammont 1 9 rue Ste Catherine 

» 47 20 56 81 s 38 68 15 50 

Le meilleur des jeux vidéo et de la japanimation 
Jeux neufs parmi les moins chers du marché 

Ils sont réservés uniquement à la vente par correspondance 




MANGAS FRANÇAIS 




SUPER NINTEND 

ÇAISE 



Batman & Robin 


395 F 


Black Hawk 


359 F 


Bomberman 2 


365 F 


Donkey Kong 


445 F 


* Dragon Bail Z 3 FR 


449 F 


Earthworm Jim 


395 F 


* Fatal Fury Spoécial 


395 F 


*" Super Star Soccer 


395 F 


Jordan Adventure 


369 F 


Mickey Mania 


249 F 


Mortel Kombat 2 


445 F 


é NBA Jam 2 


349 F 


NBA Live 95 


369 F 


NHL 95 


369 F 


Retour du Jedi 


395 F 


Le Roi Lion 


375 F 


Secret of Mana 


395 F 


Super Street Fighter 


469 F 


Street Racer 


369 F 


é X-Men 


395 F 
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FRANÇAISE 



RANMA1/2 6vol. 


35 F le vol. 


AKIRA12vol. 


DRAGON BALL 13 vol. 


35 F le vol. 


CRYING FREEMAN 


SAILORMOON 2 vol. 

ORION 2 vol. 

STREET FIGHTER II 2 vol. 


35 F le vol. 
75 F le vol. 
45 F le vol. 


DOMINION 
VIDEOGIRLAÏ6vol. 


APPLESEED 3 vol. 


75 F le vol. 


GUNNM 


BLACK MAGIC 


75 F le vol. 


DOCTEUR SLUMP 



95 F le vol 
49 F le vol 
75 F le vol 
30 F le vol 

35 F le vol 

36 F le vol 



ê- La Légende de Thor 

Brutal 

Bubsy 

*■ Earthworm Jim 

Fifa2 

Flink 

Mega Bomberman 

Mickey Mania 

Mister Nutz 

Mortal Kombat 2 

♦NBA JAM 2 

? NBA Live 95 

Pitfall 

Probotector 

Rock n'roll Racing 

Le Roi Lion 

*" Shining Force 2 

♦' Soleil (tout en français) 



420 F 
369 F 
245 F 
375 F 
359 F 
345 F 
375 F 
249 F 
345 F 
375 F 
329F 
375 F 
249 F 
369 F 
375 F 
375 F 
375 F 
375 F 



MANGAS JAPONNAIS 
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DRAGON BALL Z 40 vol. 
KEN LE SURVIVANT 
BASTARD 16 vol. 
3X3 EYES 
CITY HUNTER 9 vol. 



39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 
55 F le vol. 
39 F le vol. 



SAILORMOON 9 vol. 
YUYU HAKUSHO 
CATS EYE 
ORANGE ROAD 
DNA2 5VOL 



39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 
39 F le vol. 



ANIME COMICS JAPONAI! 

DRAGON BALL Z - 80 F le vol. 




Vol. 1 
Vol. 2 
Vol. 3 
Vol. 4 
Vol. 5 
Vol. 6 
Vol. 7 
Vol. 8 



KOURAT 
METAL KOURAT 
BADDACK 
LES CYBORGS 
TRUNKS STORY 
BROLY 
BOJACK 
SUPER NAMECK 



MANGAS JAPONAIS I 

interdit au - de 18 ans 



Livraison le len 





THALES 

DOCTEUR WILLOW 

LE RETOUR DE BROLY 

GARLIC 

BIO BROLY 

DRAGON BALL 1er Episode 

DRAGON BALL 2em Episode 

DRAGON BALL 3em Episode 



pour 10 F de port en plus 
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ANGEL 7 vol. 
FRANCE SHOIN 10 vol. 
FROG MEN 3 vol. 
JULIETTE 4 vol. 
KONAI SHASEI 5 vol. 
LABLUEGIRL 
OGENKI CLINIC 9 vol. 
Q & I 5 vol. 



le vol. 65 F 
le vol. 55 F 
le vol. 55 F 
le vol. 55 F 
le vol. 65 F 
110 F 
le vol. 65 F 
te vol. 65 F 




STREET FIGHTER II X 129 F 

SAILORMOON X 129 F 

VISIONARY 9 vol. te vol. 65 F 

ART BOOK EROTIQUE 

COCKTAIL SOFT 230 F 

U JEUNE 295 F 

DO KYU SEI 265 F 



CATALOGUE 

COULEUR 

24 Pages 

35 Francs 



GRATUIT 

Pour toute 

Commande 

Supérieure à 

350 F 

MANGAS 

VIDEOS 

GOOOIES 

FIGURINES 

CARTES Elc 



Pour connaître les autres titres disponible, téléphoner au 38 68 15 50 
Bon de commande par téléphone au 38 68 15 50 ou sur papier libre 

NOM Prénom 



Adresse 



Ville.. 



Code postal 




ta.,1 



DESIGNATION 


PRIX 














Port 30 F + 5 F par cassette supplémentaire 




TOTAL A PAYER 





Signature des parents 
pour les mineurs 



Mode de paiement DChèque bancaire □Contre-remboursement + 45 F 
Chèque débités le jour de la livraison □ Carte bancaire 

Carte N° Date expiration 

Toutes les commandes sont livrées par COUSSIMO entreprise dans la limite du stock disponible 



A retourner à : 
AMICROPUCE 

19 rue Ste Catherine 
45000 ORLEANS 
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Au XXI e siècle, une ville a été entièrement murée à cause de son taux de 
criminalité débordant ! Elle sert de prison géante. Un virus propagé pour 
pacifier les gens a rendu la moitié de la population psychopathe ! Pans ce 
monde déjanté, vous êtes le chauffeur d'un taxi monté sur coussin d'air 
et armé comme une voiture de Uad Max ! Voilà donc un scénario original 
pour un jeu d'action en 3D mappée « à la Doom ». Vous gagnez votre vie en 

amenant vos clients à 
bon port, en vous frayant 
un passage entre les pié- 
tons et véhicules, à coups 
de bazooka nucléaire ! 
Avec l'argent que vous 
récoltez, vous réparez 
votre véhicule et ache- 



Jéïl. JMkfc. 



tez de nouvelle armes et munitions. L'intérêt de Quarantine repose donc 
principalement sur la conduite et le combat. Or ces deux aspects du jeu 
sont bâclés ! Certes, je n'ai jamais piloté d'aéroglisseur, mais diriger ce 
taxi ne procure aucune sensation proche de celle que donne la conduite. 
Je rapprocherais cela de \' autotamponneuse, notamment à cause des 
nombreuses collisions avec les autres véhicules. Les combats sont tout 
aussi étranges. D'abord ils ne sont pas très utiles, il est plus simple de 
slalomer. Ensuite, soit les ennemis vous tirent deux trois bastos et puis 
s'en vont, soit ils vous canardent et votre taxi tournoie sur lui-même sans 
pouvoir riposter! 
Bref, pour unefois qu'une 
espèce de Doom appor- 
te quelque chose de neuf 



15 



im 



i de voitures), 



course 

ut qu'il sort raté If 

en retourne dans 



ma 



bubumobile. 
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3DO 



Flashback 



éditeur 



INTERPLAV 

^DE/AVEN 
1 



nombre de loueurs 



sauvegarde 



MOTS DE PASSE 



continue 



INFINI 



Contrairement à ce que l'on pourrait croire, la conversion 3D0 de Flash- 
back est identique aux adaptations 16 bits. La seule différence notable 
par rapport aux versions antérieures concerne les séquences cinéma- 
tiques illustrant les principaux événements. En effet, ces séquences en 
images de synthèse ont été refaites sur Silicon Graphics afin d'utiliser 
au maximum les capacités du CD. Le résultat est à tomber à la renverse ! 
Si vous possédez déjà Flashback, son achat sur 3D0 ne s'impose peut- 
être pas, quoique... c'est tellement beau ! WbH*6H 




Via un double numérique, vous êtes envoyé dans un monde virtuel pour 
éliminer un despote. Ce « Doom » apporte un côté jeu de rôle au genre sans 
captiver. Les artères de la ville étant immenses, les combats ont souvent 
lieu à découvert, On s'en prend plein la tronche et la jouabilité n'est pas 
très bonne. La tactique consiste en du rentre-dedans, sans possibilité 
réelle d'esquiver, de s'abriter, ou de tendre des embuscades. De plus, le jeu 
baigne dans une ambiance gentillette, avec couleurs pastel, et armes pas 
très guerrières comme des boules d'énergie. Bof. 
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Flashback (3D0) 



LE^OOM DE VITE VU 



MEÛADRIVE 32 X 



JUIetaiHead 





éditeur 



SECA 
TIR 



nombre de joueurs 



1 

OUI 



sauvegarde 



continue 




Vous connaissez les Robotechs, ces énormes robots d'acier armés pour 
le combat et pilotés par des humains ? Eh bien si vous appréciez ce gen- 
re d'engin, jetez un œil à Métal Head. Alors que tout va pour le mieux dans 
le meilleur des mondes, une bande de terroristes envahit un pays à l'aide 
de Techs ety sème le chaos. Pour les contrer, les pouvoirs publics envoient 
un super robot créé pour le combat de pointe. Son nom : le Métal Head, 
tamtm littéralement le « Robot 



de Métal» (un peu com- 
me F3ubu...). C'est vous 
qui le pilotez. Vous devez 
remplir un certain nombre 
de missions comme 
prendre des clichés d'un 
point stratégique, dé- 
truire un 06 ou encore escorter un hélico. Pour ce faire, votre arsenal se 
compose de mitraillettes et autres missiles à tête chercheuse pouvant 
être « upgradés ». Vous évoluez dans un univers en 3D mappéefait de rues 
et d'immeubles, et devez en fait buter tout ce qui bouge ! 
Assez sympa dans son principe, Métal Head pèche malheureusement par 
de nombreux défauts. Les graphismes sont grossiers et rendent votre 
champ de vision confus. La jouabilité, quant à elle, ne casse pas vraiment 
des briques : l'animation trop saccadée nuit au confort de pilotage et 
viser correctement s'avère pour le moins ardu. Même si l'on prend parfois 
plaisir à jouer à cache- 
cache avec ses adver- 
saires, on n'accroche 
pas franchement à cau- 
se des imperfections 
susnommées. À réser- 
ver donc aux fans de 
Robotechs. £| 
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Road Rash 
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éditeur 
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genre 
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nombre de joueurs 
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OUI 


yAJtj mM 1 


continue 


NON 


Koad Rash Mega CD apporte aux 16 bits une partie des nouveautés du 
sublime Road Rash 3D0, Certes, pas de surprise : côté réalisation, on a 
affaire à du très bon Sega. Ce sont les graphismes des menus, les per- 
sonnages, mais surtout le son (du bon gros hard I) et les séquences vi- 
déo tirés de la version 32 bits qui retiennent l'attention. Y a rien de mieux 
pour mettre de l'ambiance ! Bref, le support CD redonne une nouvelle jeu- 
nesse à un gros hit et les nombreux avantages qu'il procure peuvent jus- 
tifier son achat même si vous possédez la version cartouche. VV0n6n 



3DO 



Riseofthe Robots 



prix 
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éditeur 



ABSOLUTE 



genre 



3LLISIONDESPRTTÏS 
NON 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



OUI 



Wette version 3D0 est sans conteste une apothéose dans l'art du mau- 
vais goût ! Vousy incarnez un robot ultraperfectionné aux prises avec les 
droidee déjantée d'une super-usine. Ce jeu de baston mise tout sur ses 
graphismes en images de synthèse et sur ses séquences cinématiques 
très classe. Hélas, comme d'hab, le reste esta pleurer : animation minable, 
coups ridicules, attaques spéciales pourries, jouabilité de daube et inté- 
rêt inexistant ! Un exemple : vous ne pouvez pas passer dans le dos de 
votre adversaire ; c'est grand quand même ! Poubelle. ElWOOd 
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Vonçu pour les plus jeunes (il appartient à la gamme Sega Club aux 
States), I3onkers est une adaptation console du gendarme et du voleur. 
Ce soft propose quatre petits jeux radicalement différents au cours des- 
quels votre personnage (le gendarme) doit arrêter un truand. Action, ré- 
flexion, réflexes sont de mise, mais les tableaux, répétés dix à quinze fois 
selon le niveau de jeu, lassent. Si l'idée est amusante, la difficulté s'avère 
mal dosée et l'intérêt s emousse vite. Les plus jeunes d'entre vous ap- 
précieront davantage Le Roi Lion ou Aladdin... ^(jfttVi 
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BULFROC 
SIMU ECO 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



continue 



%e Thème Park n'est pas aussi beau que sur 3D0 (les petites scènes en 
images de synthèse, c'était tout de même chouette, mais bon, là sur car- 
touche c'est impossible). Il reste toutde même passionnant... enfin, lorsque 
l'on aime le genre Sim City — car rappelons-le pour ceux qui ne le savent 
pas encore, Thème Park est une simulation de gestion qui vous place dans 
la peau d'un riche propriétaire de parcs d'attractions. En résumé, si vous 
possédez une Jaguar et que le genre vous intéresse n'hésitez plus : 
Thème Park est un très bon investissement. p yj^oy 




près un passage décevant sur Megadrive, Speedy continue sa cour- 
se sur Game Gear. L'animation et le graphisme de la petite souris sont 
excellents, fignolés à souhait. Seulement on n'obtient pas un hit avec com- 
me seul atout un héros connu et craquant. Non, il faut aussi une diversi- 
té dans les décore, des options à glaner, des passages secrets à découvrir, 
de l'humour. . . bref, du fun, un petit quelque chose qui fait que l'on reste 
accroché pendant des heures ! Et ça, Speedy en est totalement dépour- 
vu. Non vraiment je suis déçue, déçue, déçue. 



CAME BOY 



Le Roi Lion 







éditeur 




OUI 



Autant mettre les choses au point tout de suite : Le Roi Lion sur GF3 
n'aaucun intérêt. Les graphismes sont affreux, on ne voit rien même avec 
le Super Game Boy (alors imaginez sur l'écran de la portable...) et enfin la 
jouabilité est catastrophique. Je profite donc de l'occasion pour dénon- 
cer un procédé malhonnête de la part des éditeurs : abuser de la créduli- 
té des petits pour leurfourguer n'importe quelle daube, se servirde l'image 
d'un personnage (ceux de Disney sont les plus usités) pour vendre un jeu 
bien en dessous de la moyenne. . . c'est pas joli, joli ! Mâflâliâ 
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Vous n'avez jamais joué aussi Vite. 
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Amateurs de sensations fortes, la 32X a le plaisir de vous annoncer qu'en 95 vous allez être servis : 

VIRIUA FIGHTER, Congo, Shadow of Atlantis, Farenheit CD 32X, Gen 13, Virtua Hamster, Skiped, Kolibri, VR Troopers, 

NBA Action, Ratchet & Boit, Striker, 3D Asteroid, Alone in the dark 2, Outpost, X-Perts ... 
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CAME BOY 



FIFA Int. Soccer 



prix 




éditeur 
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nombre de joueurs 



sauvegarde 



j Ç- J MOTS DE PASSE 



continue 
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Devant la médiocrité de la production footballistique surGame Boy, on 
attendait beaucoup de FIFA Soccer. Cette conversion reprend les options 
de FIFA 94 sur 16 bits, à l'exception du replay. Les menus sont complets 
et vous pouvez régler de A à Z vos parties : types de match, équipes 
(46 en tout), durée des rencontres, hors-jeux, fautes... Après ça, confi- 
gurez les tactiques de votre équipe et partez à l'assaut des buts ad- 
verses. Au coup d'envoi, 
vous vous emparez de la 
balle et courez. Pour évi- 
ter un joueur, vous ten- 
tez le dribble, et IL. 
Ben elle est où là balle? 
Pourquoi elle est restée 
derrière ?0K, apparem- 
ment ça ressemble à du Kick Off : vous ne pouvez pas garder la balle au 
pied plus de deux secondes. La solution pour remédier à ce désagrément 
consiste à tirer dès que l'on croit tenir le ballon, en espérant qu'il finisse 
au fond du filet. Les échanges sans queue ni tête font pitié, on s'évertue 
tant bien que mal à exécuter des passes cohérentes, sans grande réus- 
site. FIFA Game F3oy s'avère vite assez injouable et puissamment éner- 
vant. En plus, les clignotements des joueurs constants et inexplicables 
agacent : on a l'impression de se retrouver devant un mini sapin de Noël ! 
Même s'il propose des possibilités variées comme les têtes, les reprises 
de volée ou les tacles, 



FIFA déçoit. Les défauts 
pullulent et, finalement, 
on lâchetrès vite l'affaire. 
Dommage, lefond du jeu 
est agréable, mais la 
forme ne tient pas la 
route! EW 
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continue 
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Avant toute chose, sachez que ce jeu de plate-forme s'adresse aux plus 
petits (par I âge, pas la taille, David !). Outre-Atlantique, il appartient en 
effet à une gamme appelée Sega Club destinée aux joueurs de 4-5 ans. 
Vous devez aider Tempo, petit être bizarre affublé d'un Walkman, à remettre 
de la musique sur sa planète Rythmia. Tout est mignon évidemment. Les 
graphismes sont couleur pastel genre boutiquede bonbons à Eurodisney. 

Les ennemis ne bougent 
pas ou très lentement, 
etàchaquefoisquevous 
en tuez un, il vous donne 
une petite note de mu- 
sique qui vous procure 
un point d'énergie. Vous 
pouvez voler pour at- 
teindre des plates-formes trop hautes et trouverez tout au long de votre 
chemin des CD et des K7. Pour éliminer les boss, ne perdez pas courage ! 
il faut sauter dessus au moins une cinquantaine de fois. Petit point ori- 
ginal : à un certain moment du jeu, le tableau s'assombrit, vous marchez 
beaucoup plus lentement et vous avez l'air triste. Seule solution pour y 
remédier : trouver une fleur et tirer dedans. Vous avez accès à la fin d'un 
niveau à un stage bonus dans lequel vous devez rejouer des petites chan- 
sons interprétées par l'ordinateur, un peu comme dans la dictée magique. 
Evidemment ce soft est très facile pour des joueurs expérimentés mais 
il peut être très intéres- 
sant pour vos petits 
frèresou5ceurs.Enplus, 
la réalisation est très 
soignée et les musiques 
mignonnes. Pour unefois 
que l'on pense aux plus 
jeunes... ^MÉ 
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Nous gommes de plus en plus nombreux à la rédaction à aduler les jeux de course, Et pour cause : ils nous offrent bien des 
sensations, Griserie de la vitesse, stress du challenge, éclats de rire (merci Road Rash), et excitation des affrontements, 
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lutôt que d'étab 
paratif stérile des jeux de 
course après les avoir classé 
par genre, nous avons choisi de 
vous exposer un panel de jeux, et 
de mettre en avant les domaines 
de prédilection de chacun d'eux 
par un sytème de notation par- 
ticulier. Toutes les notes vont 
de 1 à 5. Plus la note est élevée, 
mieux c 



la qualité graphique du jeu. 
Cette note tient compte de la 
diversité autant que des détails. 
Need for Speed, avec ses routes 
magnifiques et variées, récolte la 
meilleure note. 

Qualité de pilotage 

titres les mieux notés si 
ilarité de 
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n|. t epuis le premier épisode sur Megadrive, Road Rash n'a 
j pas pris une seule ride. Cette simulation, axée arcade, 

■^vous met au guidon d'une moto surpuissante. Vous 
participez à des courses illégales et devez coûte que coûte arri- 
ver le premier pour encaisser le gain de vos paris. 
Malheureusement, tout n'est pas rose : flics, concurrents et 
obstacles hétéroclites viennent entraver votre parcours 
Road Rash est un jeu violent et bourrin. Ce n'est pas votre 



impenser u 
té. Alors que Road Rash fait sur- 
tout appel aux réflexes, on s'amé- 
liore à chaque partie de FI Pôle II, 
qui en plus permet de nombreux 
réglages techniques. 

Fun : cela ne correspond pas 
tout à fait à la note « fun » des 
: ts, qui reflète l'avis propre du 
s'agit là du degré 




ent procure par le jeu. 
Nous avons attribué sans hésiter 
un 5 à Road Rash 3DO et à Mario 
Kart qui sont deux jeux où l'on rit 
parfois aux éclats. 

Prise en main : un jeu dont la 

prise en main se révèle très 

difficile récoltera 1, un autre dont 

on pourra profiter immédiatement 

méritera un 5. 






technique de pilotage qui est mise à contribution, 
mais bien votre rage et votre détermination ! 
Adulé par de nombreux joueurs, Road Rash a 
donné naissance à deux rejetons sur Megadrive 
(dans lesquels on peut jouer à deux), ainsi qu'à 
une version 3DO proprement incroyable. Sans 
conteste le jeu de course le plus trash et le plus 
marrant sur consoles ! 
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VIRTUA RACI 
tA61AMCI 

m «irtua Racing défrailla la chronique lors de sa sortie sur Megadrive. 
\m Grâce à l'adjonction d'un processeur à la cartouche (le SVP), la 
w conversion de la célèbre borne se fit sans aucun problème. Vous 
pilotez une formule 1 sur trois circuits à la difficulté variable. 
Entièrement en 3D, VR a rendu fou plus d'un joueur. La technique de 
pilotage est ultra pointue et les virages se prennent tous selon des tra- 
jectoires précises ! En plus de ça, les sensations fortes ne manquent pas 
et la possibilité de jouer à deux renforce la sauvagerie des courses. Avec 

la version 32X, on atteint le bonheur 
absolu : graphismes plus fins, couleurs 
revues et corrigées, nouveaux véhicules 
et nouveaux circuits ! Virtua Racing est 
l'une des meilleures simulations de 
course, même si son aspect arcade la 
rend parfois peu réaliste. 
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THE NEED FOR 
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Dans The Need for Speed, le joueur a le loisir de conduire huit bolides de 
rêve, de la Lamborghini Diablo à la Ferrari 512 TR. Ici, l'objectif est avant 
tout de se faire plaisir, mais on peut également inclure une dimension 
de compétition et se mesurer à un adversaire piloté par la console. Ici, point 
de circuits mais trois routes : ville, montagne et bord de mer. Les graphismes 
sont d'une qualité et d'une variété extraordinaires. Malheureusement, cela se 
produit aux dépens de la vitesse de l'animation. Mais les sensations sont là et 
bien là. On éprouve vraiment l'impression de se trouver sur une route. Avec le 
fun en plus : on peut conduire comme un dingue en slalomant entre les touristes 
sur des routes sinueuses. En cas de crash, la rage de se planter laisse souvent la 
place au bonheur de voir le spectacle (son et image) du carambolage. Un grand 
jeu, à jouer si possible avec le joystick FlightStick (pour plus de détails, reportez- 
vous au test de ce joystick paru dans Player One n c 52). 
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Chuck Rock, ce petit nom ne vous évoque-t-il pas 
quelqu'un de familier ? Mais si, rappelez-vous, un 
petit bébé homme des cavernes, affublé d'une 
monstrueuse massue, parcourant la jungle à la recherche 
de son père kidnappé par des méchants ! Eh oui, Chuck 
Rock, célèbre pour ses tribulations sur Megadrive, l'est 
aussi pour sa simulation de course sur Mega CD ! Dans BC 
Racer, vous pilotez une sorte de side-car préhistorique et 
concourez dans des courses délirantes sur des pistes chaotiques. Votre objectif : 
gagner une superbe moto ! Balancez des grands coups de massue à vos adver- 
saires, partez en dérapage, jouez des coudes... C'est simple, tout est permis ! 
Assez réussi graphiquement, ce jeu venu d'un autre âge ne souffre que de peu de 
défauts. Son côté arcade ravira les fans de bourrinage, par contre, niveau tech- 
nique de conduite, ce n'est pas franchement l'extase. Une version 32X — pas mal 
du tout a priori — est imminente. 



SUPER/ 
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Longtemps considéré comme la meilleure simulation de course sur consoles, 
Super Monaco CP 2 commence à faire un peu vieillot. Sponsorisé par le 
regretté Ayrton Senna, ce jeu vous met au volant d'une formule 1 et vous 
permet de concourir sur les seize circuits du championnat du monde 1 991 ! Après Epl»^-- - ■- -^y. 
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Formula 1 
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avoir choisi votre boîte (manuelle 
ou automatique) et effectué 
quelques réglages sommaires, 
vous vous élancez sur la piste. Ça 
va assez vite et la conduite ne 
pose pas de problème majeur. 

Plus proche de l'arcade que de la simulation, Super Monaco déga- 
ge un je-ne-sais-quoi d'agréable : comme par exemple la possibili- 
té de combattre Senna sur un circuit spécial ! Alors même si l'on 
est loin de la production actuelle en matière de simulation, on ne 
peut qu'apprécier ce jeu plein de nostalgie... 
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eux ans après sa sortie, Mario Kart a encore une réputation 
béton. Et c'est mérité, jeu aux multiples facettes, il offre un pilo- 
tage extrêmement riche, à défaut d'être réaliste. Les modes Deux 

joueurs permettent non 
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seulement de confronter 
les styles de pilotage mais, 
en plus, de s'éclater totale- 
ment grâce à l'ajout de quelques options toutes plus géniales les unes 
que les autres. Seul, le jeu tourne vite à une bataille à plusieurs par 
records interposés. La réalisation est impeccable : graphismes propres 
et colorés, animation hyper fluide. Vingt circuits variés et plusieurs 
surfaces — qui influencent grandement l'adhérence et le style de 
pilotage — le placent au firmament des jeux en ce qui concerne la 
durée de vie. À ce jour, on ne s'en est pas encore lassé. Un indispen- 
sable absolu sur Super Nintendo. 
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FI Pôle Position II est peut être l'un des seuls jeux traités dans ce dossier à mériter le qualificatif de « simulation ». 
En effet, il prend en compte tous les paramètres cités dans la partie technique (pages suivantes) plus quelques 
autres. Ce hit se base sur les données du championat 93 : on retrouve le véritable calendrier de l'année ainsi que 
les sept top teams qui ont marqué la saison. Visuellement, F1 Pôle Position n'est pas sans rappeler Super Mario Kart par 
son utilisation permanente du mode 7 et des rotations hard de la console. De plus, la cartouche étant équipée d'une 
pile, vous pouvez sauvegarder les cinq meilleurs chronos réalisés sur les circuits. Avant chaque grand prix, vous devrez 
définir les réglages de plusieurs facteurs qui auront une incidence directe sur la tenue de route et la conduite de la voi- 
ture. À vous de trouver le bon compromis 
entre direction, suspensions, trains de 
pneus, rapports de vitesse, freins, ailerons 
afin de tirer les meilleures performances pos- 
sibles de votre voiture en fonction du circuit. 
C'est indéniable, FI Pôle Position II s'impose 
sans aucun problème comme le jeu de 
course le plus réaliste sur console. 

hhhh 




fm tunt Race FX est un cas un peu particulier. Utilisant un chip FX similaire à celui 
^^ présent dans la cartouche de Starwing, il est entièrement en 3D polygonale. 
«# Le jeu propose donc des graphismes colorés, mais également un peu confus 
par moments. L'avantage, c'est une animation souple et relativement fluide. Le jeu 

est assez difficile d'accès. Les corn- 
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mandes paraissent un peu vio- 
lentes lors des premières parties. 
L'expérience permet d'oublier ce 
défaut de prise en main, et surtout 
de profiter du plaisir de conduite, 
basé sur la simulation des suspensions des roues qui donne des 
sensations uniques. Une fois le jeu apprivoisé, on a du mal à en 
décrocher. On ne pense qu'à battre des records que l'on sauve- 
gardera sur la cartouche. En revanche, le jeu pratiqué à deux est 
dramatiquement lent et nul. 
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LE MODELE 

Il fut le jeu qui révéla les capacités de la Super Nintendo à sa sor- 
tie, comme Ridge Racer a révélé la PlayStation il y a quelques 
mois. Ici, on pilote des aéroglisseurs. Inutile de préciser que les 
techniques de pilotage sont dès lors très particulières. Si F-Zero ne 

peut plus miser sur 





sa réalisation en 
mode 7 pour impressionner, bien que celle si soit excellente, on 
prend toujours son pied en y jouant. Le mode Deux joueurs 
manque un peu, mais le rythme des parties est diabolique. Enfin, 
la classique sauvegarde des scores a encouragé grandement la 
course aux records, qui est finalement une sorte de bataille à 
distance très motivante. Malheureusement pas évident à trouver 
en magasin, vous ferez certainement une très bonne affaire en 
l'achetant d'occasion. Sauf si, comme Stef le Flou, vous en possé- 
dez déjà deux cartouches... 
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BOF, BOF... 
LES PORTABLES 

Game Boy et la Game Gear ne sont pas des supports très prises 
par les bonnes simulations de course. Hormis F1 Race et Sonic Drift, 
les titres de qualité ne pullulent pas ! Remarque/, a y réfléchir de 
près, ça semble tout à fait logique. Une portable n'offre pas un 
confort visuel suffisant pour une bonne jouabilité. En plus, les faibles 
capacités des machines donnent cours à des animations limitées et 
souvent inesthétiques se résumant a une route plus ou moins droite 
vue en perspective ! Tout ça est plat et sans imprévu et, hormis des 
virages à gauche ou à droite toujours semblables, vous ne devez 
-■?uve d'un doigté fou pour finir une course ! 




LES 32 BITS 
AISES 
QUE NT! 

Trois jeux bourrés de qualités ont fait leur apparition sur les consoles 
32 bits japonaises : Motortoon Grand Prix et Ridge Racer sur PSX, et 
Daytona USA sur Saturn. Cette nouvelle génération de simulations, 
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profitant largement des capacités de leurs supports, ne peut être 
comparée aux cartouches 16 bits. Entre un Daytona et un Super 
Monaco GP, vous pouvez toujours essayer de trouver des points 
communs ! De plus, les 32 bits n'étant pas encore distribuées en 
France (sauf en import, à un prix prohibitif), vous devrez patienter 
encore quelques mois .iv.ml de jouer chez vous aux simulations de 



Il existe une catégorie de courses auto pour le moins inclassable. Dans celle-ci, on retrouve des jeux tels 
que Rock'n Roll Racing (SN/MD), Micro Machines (le 1 est dispo sur SN, MD, GB et GG ; le 2 sur MD et 
GG), ou Street Racer. Ces trois softs ont un point commun : le jeu à plusieurs ! Franchement destroy dans 
leur principe, ils dégagent une tension et une violence démente. Pas question de piloter comme un pro- 
fessionnel, pas de boîte de vitesse manuelle ou automatique, pas de dérapages contrôlés, pas de virage en 
épingle, tout se joue sur les réflexes et la hargne du joueur opposé à ses adversaires. Pour différencier ce 
genre de softs des simulations plus sérieuses, ne cherchez pas midi à quatorze heures ! À chaque fois que 
vous y jouez, vous n'êtes pas seul devant votre console, jamais un joueur ne pensera à brancher son Micro 
Machines 2 sans avoir au préalable rameuté trois copains aussi fous furieux que lui. Idem pour Street Racer 
ou Rock'n Roll (pour ce dernier, le jeu y est malheureusement limité à deux mais c'est déjà très fun). Hors 
des sentiers battus, ces jeux concilient avec classe la violence d'un Doom et la convivialité d'un Bomberman. 
Cherchez pas plus loin : le meilleur moyen de passer une soirée entre potes, ce sont ces jeux ! 



Micro Machines 2 (MD) 
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Voici (juetyues règles générales (basées sur la realite) f pourront vous être bien utiles pour vos futures courses 



elles ne sont pas a 



de réalisme de pilotage. 

FI Pôle II se prête, lui, k 



Par exemple, vous ne pourrez appliquer que le principe k contre-braquage dans Mario Kart, 
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S'il existe plusieurs types 
de virages, une technique 
applicable dans 95 % des 
virages pourra vous faire 
gagner de très précieuses 



secondes. Le passage de 
la courbe peut se décom- 
poser en trois points. 

1 Avant le virage, placez- 
vous à l'extérieur (à gau- 
che de la route pour un 
virage à droite). Freinez si 
besoin, mais avant de 
commencer à tourner. 

2 Tournez de façon à frô- 
ler l'intérieur du virage au 




point d'« apex », le plus 
anguleux du virage. 
3 Après le point 2, recom- 
mencez à accélérer pour 
vous arracher du virage, 
et ressortez à l'extérieur. 



Ces deux termes dési- 
gnent deux « comporte- 



qu une < 

dans un virage. ' 
Sous-virage : On parle 
de sous-virage lorsque les 
roues avant de la voiture 
peut. On a alors l'im- 
ne pas pou- 
,,,er suffisam- 
ment. Si vous sentez un 
sous-virage en sortie de 
virage, relâchez un peu 
l'accélérateur, et donnez 
un petit coup de frein si 
besoin. 

Sur-virage : C'est exac- 
' nent le contraire du 




sous-virage. Cette fois, ce 
sont les roues arrière du 
véhicule qui dérapent. Si 
l'on ne tente rien, on a 
alors très vite fait de se 
retrouver en travers, voire 
carrément ô l'envers, de 
la piste. On peut généra- 
lement récupérer le coup 
par un contre-braquage 
(voir ci-après), suivi d'une 
accélération. 



Si, à la sortie d'un virage, 
vous commencez à partir 
en tête à queue, tournez 
immédiatement dans 
l'autre sens (même si 
vous êtes tenté de conti- 
nuer à tourner dans le 
même sens). Par exemple, 
pour un virage à droite, il 






faudra tourner à gauche. 
Le contre-braquage s'ac- 
compagne toujours d'une 
accélération. 

L'aspiration est une tech- 
nique qui consiste à utili- 
ser un adversaire qui se 
trouve devant pour aller 
plus vite. En effet, à gran- 
de vitesse, en vous pla- 
çant juste derrière une 



voiture, vous . 
freiné par l'air p 
premier véhicule l'aura 
« fendu » pour vous. À 
utiliser en ligne droite et 
dans les courbes rapides. 

APPU 



Sur une formule 1, les 
ailerons ne sont pas là 
pour faire joli, mais ils ont 
une fonction bien précise. 
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,„ contribuent à mainte- 
nir la voiture collée à la 
route dans les virages. 
Avec la vitesse, l'air 
appuie sur les ailerons, et 
donc sur la voiture. La 
contrepartie, c'est que 
cela la freine aussi, ce qui 
particulièrement gênant 
dans les lignes droites. 



Les ailerons ont I 
cularité de pouvoi 
régler de façon à plus ou 
moins maintenir et freiner 
la voiture. Quelques rares 
jeux permettent de réali- 
ser ce réglage. À vous de 
trouver le compromis 
intelligent entre tenue de 
route et vitesse de pointe. 



réglant indépendam- 
ment les ailerons avant et 
arrière, on peut corriger 
du sous-virage ou du sur- 
virage. Si vous sous-virez, 
c'est que vous manquez 
d'appui sur l'avant de la 
voiture. Braquez donc 
plus l'aileron avant et 
tout rentrera dans l'ordre. 




DE MAHALIA 

« Je dis stop aux courses de voitures à la télé le dimanche après-midi. Vous 
vous êtes vus, les mecs, affalés sur le canapé en survêtement, buvant du Fanta 
citron ou de la bière — selon les goûts — et vous goinfrant de chips trop 
salés. Évidemment, deux ou trois potes hurlent de concert avec vous et les 
paris sont engagés. Ridicule ! Une fois la course terminée, vous vous jetez sur 
vos consoles en vous prenant pour Prost, Schumacher ou Damon Hill. 
Pathétique ! Le pire c'est quand vous vous refaites la course grandeur nature 

dans vos 205 relookées beauf avec ailerons 

et pare-soleil ringards. Dangereux ! 

arrive à une triste 

conclusion : le sport, 

ça muscle aussi la 

connerie... » 
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'espace de quelques 
instants, vous allez 
pouvoir vous pren- 
dre pour Didier Auriol 

— le Français champion 
du monde des rallyes en 
titre — au volant d'une 
Lancia Delta HF Intégrale 
ou d'une Toyota Celica 
CT-Four ! 

Les deux voitures propo- 
sées par Sega Rally sont de 
puissance similaire et vous 
"rent le choix entre 
. _ ite de vitesses automa- 
tique ou manuelle (quatre 
rapports). 

Seul, face à la machine, 
vous pouvez vous familia- 
riser avec les réactions de 
votre bolide grâce à la 
partie Practice du jeu. 
Ensuite, tentez d'enchaî- 
ner toutes les Spéciales 

— des tronçons se cou- 
rant contre la montre — 
dans le cadre du cham- 
pionship. Et comme en 
rallye, vous entendez la 
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Faites-vous la main en ma 
d'attaquer les trois « spéciale- 
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Avec la vue en « caméra embarquée » vou. 
disposez d'un rétroviseur. Très pratique. 
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Texte et photos : 

David Téné/ 

Robby Barbe. 



iccelerez progressivement pour ne pas taire 
>atiner vos roues motrices lors du départ. 



voix de votre copilote 
vous annoncer le pro- 
chain virage dans les 
haut-parleurs de la borne 
d'arcade alors qu'un pan- 
neau apparaît sur l'écran, 
vous signalant l'amplitu- 
de de la courbe. Mais il 
est encore bien plus fun 
d'affronter des concur- 
rents (autant qu'il y a de 
bornes Sega Rally connec- 



tées) en chair et en os sur 
un parcours donné : Dé- 
sert, Forest ou Mountain. 
Le but étant bien sûr de 
franchir la ligne d'arrivée 
en tête au bout des trois 
tours de course. Pensez 
donc à garder un œil sur 
le rétro — avec la vue 
caméra embarquée — 
pour ne pas vous laisser 
surprendre... 



LAVIS D'ALAIN PR05T 
QUATRE FOIS CHAM- 
PION DU MONDE DE FI 



« C'est vraiment incroyable ! Ce genre de jeu apporte un véritable "plus". Il faut 
qu'il y ait du feeling et c'est le cas avec Sega Rally. Les images sont vraiment très 
belles et très réalistes. Plus les images sont pures et plus on a l'impression de se 
trouver dans la voiture. De toute façon, plus ça va, plus ça se modernise. 
Regardez ça, c'est vraiment super ! En outre, c'est difficile, même vachement 
dur ! D'habitude, avec les jeux vidéo, ça devient vite routinier dès que vous 
avez pris le coup de main. Mais là, il faut vraiment pratiquer pour saisir toutes 
les subtilités ! Pour quelqu'un qui aime la voiture, c'est un divertissement 
exceptionnel. Et puis, en plus, on ne joue pas seul, on doit rivaliser avec d'autres 
et c'est ce que j'aime ! » 



LAVIS 
QUI ROULE EN 2 E CLASSE 

« Fidèle à sa tradition, Sega nous propose encore une fois un jeu qui — au 
moment de sa sortie — surclasse tout ce qui a été fait jusqu'alors... Si Sega Rally 
est une simulation de conduite dans un autre registre que les précédentes 
bornes de Sega (FI pour Virtua Racing et Nascar pour Daytona USA), la tech- 
nologie embarquée à bord de la machine est ce qui se fait de mieux à l'heure 
actuelle. Résultat : les images sont époustouflantes de vérité ! Avec Sega Rally, 
le géant du divertissement cathodique met le dérapage sur chemins de boue à 
plus de 200 km/h à la portée de tous et ce, sans même avoir besoin d'un per- 
mis de conduire ! Merci monsieur Sega...» 



L'AVIS l>E DAVID 
PILOTE DE FIAT UNO 

« Attention ! Une fois que vous aurez goûté ne serait-ce qu'une fois aux joies de 
Sega Rally, vous ne voudrez plus toucher d'un doigt le volant de Daytona USA, 
mon jeu culte (qui avait déjà supplanté dans mon cœur, il est vrai, Virtua 
Racing). C'est bien simple, les sensations nouvelles que Sega Rally apporte par 
rapport à Daytona USA sont aussi importantes que celles que l'on pouvait res- 
sentir entre Daytona USA et Virtua Racing. L'impression de vitesse est saisissan- 
te et les dérapages dans les virages sont d'un réalisme jamais vu. Ceux qui ont 
déjà fait un peu de kart devraient s'en sortir, pour les autres, prévoyez un bon 
stock de pièces de 1 francs. » 
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Le nouveau centre 5eg 



' ..'. ..j. I) L 



il II II i\'M IT/lf I iihlw^l 



pote à Paris compte 
parmi ses actionnaires 
un sportif français de 

renom : Alain Prost, 
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ta garçons 
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a accordé à Pfayci 

une interview exclus! 

entre deux parties k 



Comment en etes-vous 
arrivé à vous intéresser aux 
jeux vidéo ? C'est le parte- 
nariat Sega-Williams en 
1 993 qui vous a influencé ? 
Je m'y intéressais déjà 
avant ! Vous savez, j'ai 
deux enfants, « malades » 
de jeux vidéo qui m'ont 
coûté très cher en consoles 
et cartouches... Mais c'est 
vrai que le contact avec 
Sega a favorisé les choses... 

its sont en 

vidéo. Quelle est votn 
tude face à 

je n'ai pas d'à priori. |e 
trouve les jeux vidéo très 
bien : ça leur développe 




l'esprit... Mais disons que 
je fais attention à ce qu'ils 
ne soient pas trop près de 
l'écran pour leurs yeux, 
comme avec la télévision. 
C'est comme tout : tout est 
bien tant qu'on n'en abuse 
pas ! Et puis en plus, ce que 
ça a de formidable, c'est 
que mon fils de cinq ans 
joue déjà avec son frère de 
quatorze ans avec une dex- 
térité incroyable, je trouve 
ça génial ! 

Comment ous si 

l'un d 

annoi pa, je veux 

devenir créateur de jeux 



Bien sûr ! Mais tous les 
enfants sont intéressés par 
les jeux vidéo. On ne peut 
pas dire qu'il y ait une 
vraie vocation pour ça. 
Mais je comprends qu'en 
allant dans des lieux 
comme celui-ci, on ait 
envie d'aller plus loin. 
Alors, si l'un d'entre eux 
voulait faire carrière dans 
les jeux vidéo, je lui sou- 
haiterais bonne chance. 

■illèle 

ion autoi; 
Comment ont réagi vos 
parents lorsque vous leur 
loncé que vous 



Je ne leur ai jamais dit que 
je voulais faire de la course 
automobile ! Quand j'ai 
annoncé, au début, que je 
voulais faire du karting, il 
en était absolument hors 
de question, alors je me 
suis débrouillé tout seul. Et 
le jour où je suis arrivé en 
déclarant que j'avais éco- 
nomisé pendant deux ans 
pour m'acheter un kart 
d'occasion, ils étaient telle- 
ment estomaqués qu'ils ne 
pouvaient rien dire parce 
que je l'avais fait moi- 
même. 

Peut-on expliquer votre 
succès par cet « esprit de 
contradictioi 



Je pense que quand les 
parents vous aident trop, 
ce n'est pas très bon. Il faut 
quand même qu'ils vous 
soutiennent d'une manière 
ou d'une autre, mais il y a 
un moment où il faut se 
forger le caractère et y arri- 
ver tout seul. 

Donc, vos ; 

deux ans ? 

Ils m'ont soutenu ! Ils 

m'ont aidé moralement... 

Revenons a 
Vous êtes ai 

êtes d idéa- 

le pour n uirler. 

Pouvc us définir 
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i Alain Prost a abandonné la 
. 1, il n'en a pas pour autant 
« lâché » le volant . Il participe 
chaque année au Elf Master 
Karting Indoor à Paris (ci- 
contre) et est actionnaire des 
centres de jeux Sega (lire article 
en Stop Info). Ci-dessous, au 
volant de Sega Rally. 
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and joueur de golf, c'est avec plaisir qu'Alain Prost s'est 
essayé au « putting » en exclusivité pour Player One. 
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C'est un centre de loisirs 
« familial ». On parle tou- 
jours des enfants, mais les 
adultes aussi aiment bien les 
jeux vidéo. Ça pose toujours 
des problèmes à un adulte 
de venir dans un endroit 
comme celui-ci, mais s'il 
vient avec ses enfants, je suis 
certain qu'il sera aussi inté- 
ressé qu'eux. Et grâce à ce 
genre de jeux (Alain Prost 
montre du doigt Sega 
Rally), un père peut facile- 
ment donner la réplique à 
son fils... Les jeux vidéo, en 
fin de compte, c'est très 
convivial et c'est ça que j'ai- 
me. Moi, je joue de temps 
en temps sur console, mais 



tellement nul par 
rapport à mes fils que ça 
me pose des problèmes... 
le suis sûr qu'avec une 
machine comme celle-là 
(toujours Sega Rally), ça se 



mieux que de rester à la 
maison tout seul devant son 
écran. À mon avis, le problè- 
me des jeux vidéo à la mai- 
son, c'est que ça n'aide pas 
les gens à se rapprocher. À 



parents sont démission- 
naires face à leurs enfants ? 
Oui, parce que déjà pour 
jouer avec eux, il faut jouer 
souvent. Moi je vois, de 
temps en temps, il y a un 
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luî soulidUriûte bouilli chance « 



parce que le fait d'être dans 
un endroit avec plusieurs 
personnes et de pouvoir se 
mettre en compétition sur 
le même jeu, c'est stimu- 
lant. Et c'est drôlement 



giques de ces dernières 
années (le fax par exemple), 
les gens se parlent de moins 



en moins. 



Vous voulez dire que les 



; et je ne 
comprends pas comment 
ça marche. Alors, mes 
enfants me disent « T'es 
bête, ça marche comme 
ça ! » et ils me prennent 
pour un imbécile ! Alors 



que dans un endroit tel que 
celui-ci, les choses semblent 
différentes. Et puis on peut 
nouer des contacts plus 
facilement : les enfants peu- 
vent rencontrer d'autres 
enfants, ce qui n'aurait pas 
été le cas s'ils étaient restés 
chez eux devant leur écran 
tout seul, et les adultes font 
la connaissance d'autres 
adultes. 

Au point d'intéresser les 
parents aux jeux vidéo et 
de les faire jouer plus sou- 
vent avec leurs enfants... 
Exactement ! De toute 
façon, je suis convaincu que 
les parents n'attendent 
qu'une chose : c'est de 
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L'AVIS DU PRO 

S'il est un jeu de F-1 mythique, c'est bien lui. Virtua 
Racing est longtemps demeuré la référence incontes- 
tée en matière de courses auto arcade. Ce n'est pas 
sans une pointe de nostalgie que le quadruple 
champion du monde de formule 1 est entré dans le 
baquet de la borne Virtua Racing Deluxe, une mono- 
place toute rouge... Verdict. 




David lênè (NIAK : remarquez en passant 

le look « bouclettes » très étudié de notre 

reporter) recueille à chaud les réactions 

d'Alain Prost s'essayant à Virtua Racing . 



« C'est vraiment super, surtout avec les vitesses à la 
main (Alain Prost fait ici allusion à la boite de vites- 
ses semi-automatique qui s'actionne avec deux 
manettes placées de chaque côté du volant comme 
dans une vraie FI). Les gens peuvent ainsi mieux se 
rendre compte du principe des vitesses au volant. 
Pour ceux qui aiment la course, c'est vraiment 
très sympa. » 




Apres un tête a queue : le champion jure qu'on ne l'y reprendra plus... 
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Alain Prost aux commandes de Virtua Racing. Derrière, Sega Rally. 




enfants. El quand on va 
dans les contres Sega qui 
se trouvent dans d'autres 
pays (Grande-Bretagne, 
japon), on voit bien que 
tout le monde joue... et à 
tous les âges ! On verra 
comment ça se passe en 
France... 



Difficile à dire. C'est discu- 
table... Il y a tellement de 
violence dans les films, à la 
télévision... Si tel était le 
cas, il faudrait alors suppri- 
mer tout ce qui est violent 
tant au niveau des films 



pas que c est bien ou que 
les enfants y sont habitues, 



genre ae |eux, c est comme 
jouer aux « gendarmes et 
aux voleurs », En général, 



mais peut-être aussi que les ces jeux (ont partie d'un 
gens dépensent leur agrès- tout. Ils ne jouent pas à se 
sivite dans ce genre de jeux. laper dessus tout le temps ! 



transmettre à nos jeui 
^eurs ? 

que j'aimerais leur dire 
: ce que je dis aux jeunes 
en ce moment, c'est que, 
même si c'est très difficile 



.Li que L<i* [îaLenu 
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quand mes enfants regar- |e ne dis rien de mes projets 

dent des films violents à la en règle générale parce que 

télé, mais de toute façon, ils je préfère en parler lorsque 

ne les regardent pas car ça c'est concret, 
les choque terriblement. 
Pour eux, jouer avec ce 



e et spé- 
cialement pour eux, c'est 
vrai — et lorsqu'on est ado- 
lescent, on prend les choses 
avec moins de recul qu'on 
pourrait le faire plus tard sur 
des sujets aussi graves que 



le cnomage ou te siaa —, h 
faut surtout garder le moral, 
l'espoir, l'envie de faire 
quelque chose, d'entre- 
prendre. Même si c'est 
extrêmement difficile, ne 
jamais se décourager. On a 
le temps pendant toute la 
vie de se décourager, mais 
pas quand on est jeune. Il 
faut y aller ! C'est beaucoup 
plus facile à dire qu'à faire, je 
le concède, mais c'est un 
passage obligatoire. Il y a 
beaucoup trop de facilités 
pour se laisser aller, comme 
la drogue qui est une chose 
odieuse et sans retour, et il 
ne faut surtout pas tomber 
dedans car sinon c'est trop^ 
dur. Voilà mon message. 



PLAVt 




\ 



5 numéros 192 F 

G numéros + 77D Crédits Player 154 F 
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ET JE BENEFICIE DE5 AVANTABEÏ 
F»L^WER DINJE 

1 un numéro gratuit 

2 deux heures de connexion en 3614 
sur le service Minitel de Player One 

(D.35 F/min au lieu Aie 1.27 F/min) 

3 la garantie du tarif pendant un an 
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11 numéros + 1 cadeau Dragon Bail au choix 32D F 

11 numéros + 1 cadeau Dragon Bail au choix + 77D Crédits Player 256 F 

y aV ' / '* 



Dragon Bail î 





l UUQL-LL-LB Ql-clUQLI Bail 






Bon à découper ou à photocopier, et à renvoyer à ; Player One, BP 4, 60700 Sacy-le-Grand. Téléphone : 44 69 26 26. (Si vous habitez Paris-RP, composez le 16.] 
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o»_* i ! je m'abonne à Player one : 

• 6 numéros : 192 F (ou 154 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 49 F (terre/bateau). Envoi par avion : + 96 F 

• 11 numéros : 320 F (ou 256 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 90 F (terre/bateau). Envoi par avion : + 176 F 

Je choisis mon cadeau : 1 figurine Dragon Bail ou Le manga Dragon Bail (Réception 4 semaines après ie magazine» 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 

Nom : Prénom : 

Adresse : 

Code postal : Ville : Pays : 

Pseudo: 



(à créer sur le 361S Player One pour bénéficier du 3614) 



Signature obligatoire* 

'des parents pour les mineurs 





Bonne nouvelle ! Ce mois-ci, 
on vous réserve du nouveau sur AAK 2, 
Pitfall, Rise of the Robots et bien 
d'autres jeux qui vous résistent. 
Dans la foulée, on reprend nos 
explications sur le fonctionnement de 
l'Action Replay : vous allez devenir 
les rois de l'astuce. Et puis, savez- 
vous que désormais cette rubrique 
vous offre de gagner un jeu pour 
votre console ? Comment ? Il suffit 
que votre plan soit publié ! Alors, 
à vos crayons. Qu'est-ce qu'on dit ? 



Codes 
Action Replay 



. vous avait assuré de 
revenir aux différentes 
techniques d'Action Re- 
play, et une promesse est 
une promesse ! 



Technique n 3 
Timer or simîlar 



procédé pour trouver l'em- 
placement mémoire d'une 
unité de temps. Vous dis- 
posez ensuite d'une unité 
de temps infinitésimale. 
J'ai pris pour exemple une 
unité de tempe de 60 avec 
un compte à rebours jus- 
qu'à 0. je veux maintenant 
arrêter le minuteur. 

1. Notez le temps dont 
vous disposez au départ. 
Dans l'exemple que nous 
avons choisi : 60. 

2. Placez le curseur, au 
menu, sur « Timer or simi- 
lar » et appuyez sur la 
touche b. 

3. Placez le curseur sur 
« Accept current start » 
et appuyez sur E3. Vous 
confirmerez ainsi la valeur 
de départ du jeu (en l'oc- 
currence 60). 

4. Placez le curseur sur 
« Exit to game » et 
appuyez sur 8. 



International 
Superstar Soccer 

Super Nintendo 

Meilleure équipe 
et joueurs en super 
forme 

Astuceman, Didou & 
Magic Sam 



Premièrement, nombreux 
sont les possesseurs de ce 
foot qui seront ravis d'ap- 
prendre qu'il existe une 
équipe cachée. Et ils le 
seront d'autant plus que 
c'est la meilleure équipe du 
jeu et qu'ils vont même 
pouvoir l'utiliser. 




Ensuite, ce n'est pas un, 
mais deux cheats que nous 
vous offrons (et en exclu 









s'il vous plait !). Ce second 
cheat va vous permettre 
de régler les capacités de 
la totalité de vos joueurs, 
pour les porter à dont. 

• Pour avoir tous vos 
joueurs en super forme, 
faites sur l'écran titre avec 
le deuxième paddle : 
Haut, Haut, Bas, Bas, 
Gauche, Droite, Gauche, 
Droite, B et A. 

• Pour avoir la meilleure 
équipe (Superstar), faites à 
la page de présentation, 
avec Te deuxième paddle : 
B, B, X, X, A, Y, A, Y, 
Droite, Gauche et X. 
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Need for Speed 
3DO 

Trois nouvelles vues 

Ludika 

(36 15 Player One) 



Ludika, cette chère Ludika 
est de retour parmi nous et 
elle commence très fort 
avec des cheats sur 3DO. 
Si vous voulez vivre de 
vraies sensations, essayez 
une de ces trois nouvelles 
vues. Attention, deux 
paddles sont indispen- 
sables pour réaliser ce tip. 



Quand vous 
commencez le 
jeu, mettez- 
vous en vue 
« intérieur de 
la voiture » 
(inside the car 
view). Puis, sur 
le paddie 2, 
maintenez A et 
L, et appuyez 
sur Haut pour 
changer les 
vues. 




Ristar 

Megadrive 

Mot de passe pour 
combattre les boss 

Ludika 

(36 15 Player One) 



Après Sonic le hérisson 
et Dynamite Headdy, 
Ristar la petite étoile 
fait une apparition en 
force dans l'univers des 
héros de Sega. 
À peine sorti, nous avons 




déjà trouvé un code secret 
pour ce hit. 

Voici le premier password 
qui vous permettra de ne 
combattre que les boss. 
Une sorte d'entraînement 
intensif si vous voyez ce 
que je veux dire. 
Inscrivez sur l'écran des 
passwords : MUSEUM et 
l'affaire est dans le sac. 






Pitfall The JtAayan 
Adventure 

Megadrive 

Atteindre la tombe 
(dernier stage) 
directemenfet 
continue infinis 

Magic Sam & Ludika 
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• Stage Tomb : à la page 
de présentation du jeu, 
prenez le paddie 1 et 
appuyez sur B, A, Bas, C, 
Droite, A et B. Voilà qui 
vous téléportera au niveau 
« The Tomb » sans que 
vous soyez obligé de vous 
taper les autres stages. 

• Continue infinis : à la 
page de présentation, 
Faites C, C, C, C, L, A, 
Bas, Haut et Bas. 


On vous avait pourtant 
donné tous les cheat 
modes existant sur ce jeu 
la dernière fois. 
Malheureusement ou heu- 
reusement, Magic Sam et 
Ludika ont réussi à vous 
dégoter deux petits retar- 
dataires, histoire de finir ce 
qu'ils avaient commencé. 







UVWF Raw 
Megadrive 

Punch dévastateur 

Astuceman 




Ce code va vous permettre 
d'éclater sauvagement la 
tronche de votre adversai- 
re. Pour cela rien de plus 
simple : au logo SEGA, 

Eressez et maintenez les 
outons A, B, C et Start, 
et faites des tours dans le 
sens des aiguilles d'une 
montre avec votre croix 



:-!! riv^iiii'. 


miiii-M 


* lr ^ ■> 


UIHHHMK'k 4 











directionnelle. Ceci jus- 
qu'à ce que le logo dispa- 
raisse. Si vous avez bien 
effectué le code, l'écran 
tournera au rouge. 



Codes 
Action Replay 



art pour 
commencer à jouer. 

6. Dès que votre minuteur 
indique 56, appuyez sur la 
touche Pause et notez la 
valeur 56. Vous devez 
maintenant soustraire 
cette valeur de 56 de la 
valeur de départ : 

60 - 56 = 2. 

7. Appuyez sur la touche 
Reset. 

6. Placez votre curseur, au 
menu principal, sur 
« Continue Traîner » et 
appuyez sur la touche B. 

9. Vous apercevez un texte 
informatique suivi de« + ». 

10. Inscrivez la valeur « - 2 ». 
N'oubliez surtout pas 
d'inscrire le signe de sous- 
traction de même que le 
chiffre, puisque la valeur 
actuelle est moindre que 
celle de départ. 

NF3 : Vous pouvez inscrire 
les valeurs négatives en 
activant le paddie direc- 
tionnel vers le bas. Pour les 
valeurs positives, vous 
l'activerez vers le haut. 

11. Appuyez sur B, 

12. Placez votre curseur, au 
menu principal, sur « Exit 
to game » et appuyez sur F3. 

13. Appuyez sur Start 
pour commencer le jeu. 

14. Dès que le minuteur 
indique 56, appuyez sur la 
touche Pause et notez la 
valeur 56. 

Vous devez maintenant 
soustraire la valeur 56 de 
la valeur de départ : 
60 - 56 = 4. 

15. Appuyez sur la touche 
Reset. 

16. Placez votre curseur, au 
menu principal, sur 
« Continue Traîner » et 
appuyez sur la touche B. 

17. Inscrivez la valeur « - 4 ». 
16. Appuyez sur B. 

19. Placez votre curseur, au 
menu principal, sur « Exit 
to game » et appuyez sur la 
touche B. 



PLAYER ONE 



A\AI 95 



Codes 
Action Replay 



sur Start pour que le jeu 
commence. 

21. Dès que le minuteur 
indique 54, appuyez sur la 
touche Pause et notez la 
valeur 54. Vous devez 
maintenant soustraire la 
valeur 54 de la valeur de 
départ : 

60 - 54 = 6. 

22. Appuyez sur Reset. 

23. Placez votre curseur, 
au menu principal, sur 
« Continue Traîner » et 
appuyez sur f3. 

24. inscrivez la valeur « - 6 ». 

25. Appuyez sur B. 

26. Placez votre curseur, 
au menu principal, sur 
« List possibilités » et 
appuyez sur la touche 3. 
le paramètre restant 
(l'emplacement de l'unité 
de mémoire) vous est indi- 
qué. S'il existe encore 
plusieurs paramètres, 
vous pouvez en obtenir la 
liste en appuyant sur la 
touche f3. 

Attention ! notez que si 
vous n'obtenez pas d'indi- 
cation de paramètre, c'est 
que vous avez commis une 
erreur. Il vous faut alors 
reprendre le procédé à zéro 
ou en utiliser un autre. Si 
vous obtenez cependant 
plus de trois paramètres, 
recommencez le jeu (sans 
éteindre la console) et sui- 
vez de nouveau les indica- 
tions précédentes. 

27. Appuyez sur A. 

20. Placez votre curseur, 
au menu principal, sur 
« Exit to parameters » et 
appuyez sur B. 

29. inscrivez le paramètre 
au menu paramètre et 
appuyez sur la touche 
Start. 

30. Enfin, aussitôt que le 
sigle du jeu apparaît, pla- 
cez la manette de votre 
Action Replay sur la posi- 
tion du haut. 



Star VUars 

32 X 

Temps illimité et 
sound test 

Magic Sam 



D'abord, il me faut mal- 
heureusement vous 
avouer que sans le paddle 
six boutons, vous serez 
dans l'incapacité d'effec- 
tuer ces codes. Eh oui, les 
nombreux possesseurs de 
32X devraient maintenant 
savoir que pour les cheats 
qui concernent cette 
machine, le paddle six 
boutons est très très sou- 
vent utilisé (Ex : Doom). 

• Temps annulé : Pause 
pendant le jeu et pressez 
Gauche, Bas, A, C, Bas et 
Haut. 

• Temps bloqué : Pause 
puis faites Bas, B, B, 
Haut, Droite et Gauche. 

• Sound test : Pause et 
appuyez sur Haut, Droite, 
Gauche, A, Bas et C. 
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Redzone 

Megadrive 

Stage caché, mots de 
passe et invincibilité 

Ludika 

(36 15 Player One) 



Bon, une fois de plus c'est 

ludika qui s'y colle et cette 

fois-ci ce sera pour des 

passwords. 

Stage caché: 

A, B, C, A, C, A, C, B, C, 

A, C. 
Mission 1 : 

B, A, A, B, A, A, C, B, C, 
B, A. 



Rise of the Robots 

Super Nintendo 

Jouer avec le 
Superviseur 

Magic Sam 



Ce code, sans nul doute 
merveilleux, est LE code 
qui vous permettra de 
jouer contre le Superviseur 
(boss de fin) ou, mieux 
encore, de le contrôler 




sans même avoir à termi- 
ner le jeu. Pour cela, il 
vous suffit, au menu des 
options, d'appuyer sur 
Haut, Droite, Bas, Gauche 
et Y. En mode 1 joueur, 
vous pourrez choisir d'af- 
fronter le Superviseur et 
dans le mode entraîne- 
ment, le second joueur 
pourra choisir de le 
contrôler. 




à 





Mission 2 : 

A, B, B, B, A, B, A, C, B, 

B, C. 
Mission 3 : 

B, A, A, B, A, A, C, B, C, 

B, A. 

Mission 4 : 

A, B, B, B, A, B, A, C, B, 

A, C. 
Mission 5 : 

B, A, A, C, A, A, B, A, A, 

C, A. 
Mission 6 : 

A, B, B, C, A, A, C, A, C, 
C, C. 



Mission 7 : 

B, A, A, C, A, A, B, A, A, 

B, A. 

Mission 8 : 

A, B, B, C, A, A, C, A, C, 

B, C. 
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NBA Jam 

Tournament 

Edition 

Super Nintendo 

Cheats divers 

Ludika 

(3615 Player One) 



Qui c'est qui remet ça sans 
même attendre le mois 
prochain ? C'est Ludika, 
bien sûr. Histoire de vous 
montrer qu'elle sait aussi 
bien trouver les cheat 



, jomum 




modes que Magic Sam, 
elle a découvert de quoi 
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vous faire baver : 

• Pour être le meilleur en 
dunk, faites Gauche, 
Droite, A, B, B et A. 

• Pour être le meilleur en 
attaque : A, B, Haut, A, B, 
Haut et Bas. 

• Pour être le meilleur en 
bousculade : Bas, Droite, 
A, B, A, Droite et Bas. 




I 



Zéro the 
Kamikaze Squirrel 

Super Nintendo 

Stage sélect, 
vies infinies, 
énergie infinie 
et shurikens infinis 

Magic Sam 



Ces codes vont certaine- 
ment apporter une aide 
précieuse à nombre 





d'entre vous qui trouvent 
ce jeu difficile (faut quand 
même pas pousser !). 
La première chose pour 
exécuter ces codes est de 
mettre une Pause pendant 




le jeu. Ensuite, vous n'avez 
plus qu'à entrer le code en 
fonction de vos besoins. 
Bref, faites ce que vous 
pensez raisonnable. 

• Level Select : 
Droite, Haut, B, Y et A. 

• Points de vie infinis : 
B, Haut, B, B et A. 

• Vies infinies : 
B, A, B, B et Y. 

• Shurikens infinis : 
Bas, A et B. 

Et pour finir voici un code 
qui permet de les activer 
tous en même temps : 
Droite, Haut, B, A, Bas, 
Haut, B, Bas, Haut et B. 




MOTS 
DE PASSE 



Wario Blast 
(CB) 



1.1 : 4696 

1.2 : 7006 

1.3 : 6774 
F3oss : 5141 

• Monde 2 : 

2.1 : 9165 

2.2 : 4610 

2.3 : 2630 
Boss : 3569 

• Monde 3 : 

3.1 : 6401 

3.2 : 6264 

3.3 : 0173 
oss : 2626 
Monde 4 : 

4.1: 4152 
4.2: 3451 
4.3: 4312 
Boss : 0674 

• Monde 5 : 

5.1 : 1909 

5.2 : 5010 

5.3 : 2904 
Boss : 1726 

• Monde 6 : 

6.1 : 3614 

6.2 : 0610 

6.3 : 9667 
Boss : 9616 

• Monde 7 : 

7.1 : 1664 

7.2 : 7702 

7.3 : 6925 
Boss : 7110 

• Monde 6 : 

6.1 : 5614 

6.2 : 6136 

6.3 : 0390 
Boss : 3156 

• Mode Battl 






MCYas 



Pete Sampras 
Tennis 

(MD) 



En mode World Tour 
Stage 1 : START 
Stage 2 : CAR 
Stage 3 : VEGAN 
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MOTS 
DE PASSE 



âge: 
Stage 6 : 
otage 7 : 
otage ô : 
otage 9 : 
otage 10 
Stage 11 : 
Stage 12 
Stage 13 
Stage 14 
Stage 15 
Stage 16 
Stage 17 
Stage 16 



WALL 
5INK0RSWIM 

SHELF 
WIN DOW 
:POOL 

LUCKY 
: HOUSE 
:CUE 
: DURHAM 
: JUMPING 
: HAPPY 

MEGA 
: PLAYPETE 



Cannon 
Fodder (AAD) 



Mission 1 : PXJND 
Mission 2 : UZHNC 
Mission 3 : PEDQC 
Mission 4 : ACKJA 
Mission 5 : TNGJI 
Mission 6 : EBUXE 
Mission 7 : TEHMB 
Mission 6 : N/A 
Mission 9 : MLRYE 
Mission 10 : YJKCF 
Mission 11 : LWHFG 
Mission 12 : IGMBF 
Mission 13 : FAGGG 
Mission 14 : SYNXC 
Mission 15 : TIDGF 
Mission 16 : UYNXC 
Mission 17 : ZOJBE 
Mission 16 : MHNJF 
Mission 19 : NXGSD 
Mission 20 : AEJVI 
Mission 21 : PXG&D 
Mission 22 : GWZEP 
Mission 23 : HGPNF 
Mission 24 : MMVIE 



Road Rash 3 

(AAD) 



: 02E5100N 
Levé! 2 : 02E52000 
Level 3 : 02E5300P 
Level 4 : 02E5400Q 
Level 5 : 02E5500R 






After Burner 



Accès au menu 

de la version arcade 



Magic Sam 



Et voilà, encore un cheat 
qui vient rejoindre nos 
chères pages. Ce code-là 
rabattra le caquet de tous 
ceux qui croient que cette 
adaptation n'est pas la 



Unirally 

Super Nintendo 

Propagande 
anti-Sega (!?) 

Magic Sam 



Une fois de plus, Magic 
Sam est en première ligne 
et cartonne avec un jeu 
qui vient à peine de sortir 
(vous trouverez le test 
page 66). 



Pitfall The Mayan 
Adventures 

Super Nintendo 

Continue infinis 

Astuceman 



Il restait un tout petit 
code. Il s'était dissimulé 
sous l'armoire à jeux. J'ai 
eu un mal fou à lui faire 
entendre raison. Il était 




réplique exacte de la 
version arcade. 
Au logo SEGA, pressez A, 
C et Start sur le paddle 2. 
Vous devriez entendre 
une voix. À la page de 
présentation, pressez A, B, 
C et Start du paddle 1. 
Vous allez alors pénétrer 
dans un menu avec des 
options du genre « CRT 
test », « Bookkeeping » ou 
encore « Memory test ». 



C. -1. S. 23 



Ce menu est le même que 
celui de la borne d'arcade 
de Sega. 



SOMIC... 

„„ H01 C<WL.EN£gG# .. 



Sonic seront vraisem- 
blablement poilés. 
En revanche, ceux 
qui apprécient les 
machines et les jeux 
Sega se retrouveront, 
quant à eux, déses- 
pérés, plongés dans 
une crise de larmes. 



Au lieu de nommer 
votre monocycle 
avec un nom idiot 
(par exemple votre 
pseudo !), mettez 
donc SEGA ou 
SONIC. 

Alors tous ceux qui 
haïssent la mascotte 
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décidé à nous quitter, mais 
heureusement pour lui, j'ai 
pu, au bout de quelques 
heures, le faire changer 
d'avis. 

Quand vous arrivez à 
l'écran des continue, 
appuyez rapidement sur 
Start du paddle n° 1 . 
Si le code a fonctionné 



correctement, vous aurez 
alors neufs continue. 
Merci qui ? 





MOTE D'ASTUCEMAN 



GAGNEZ UN JEU POUR VOTRE CONSOLE ! 

Comment ? C'est très simple. Envoyez-nous vos plans de jeux. Nous sélectionnerons le plus beau et 
le plus intéressant, et nous le publierons dans votre magazine préféré. Vous hésitez encore ? Un petit 
effort, quoi ! Lancez-vous. Allez, au mois prochain et que saint Paddle vous garde. 
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Dossier : NBA Jam 
Tests ; Castlevania MD, 
Super Empire Strikes Back, 
E^uinox, Lost Vikings MD, 
Night Trap MCD, Micro 
Machines <3G... 
Plane & Astuce» : Flashback 



-^=»-"l avril 94 

Doeeiers : Comment devenir 
testeur, Rock'n Roll Racing 
Teste : Skyblazer, Dune, Clay 
Fighter, Val d'Isère, Art of 
Fighting 2, Yumemi Mistcry 
Mansion... 
Plane & Astuces : 
Landstalker 



-*^-^^ mai 94 

Dossiers : Virtua Racing, 
Les métiers du jeu vidéo 
Tests : Dune II, Subterrania, 
L'École des Champions 
Plans et Astuces : 
Landstalker 



-=»-^^ juin 94 

Dossiers : DBZ, 

Foot, 

Warioland 

Tests : FIFA Soccer 5N, 

Megaman X, Mystic Quest. 

Fête Samt?ras Tennis MO... 

Plans & Astuces : 

Landstalker 



*"1 -^1 juillet-août 94 

Dossier : CES de Chicago 
Tests : Super Metroid, Smash 
Tennis, Les Schtroumpfs SN, 
Le Livre de la Jungle, Super 
SF II, Monster Max, World 
Heroe&2 Jet... 
Plans & Astuces : 
Landstalker 



-^3-^^ septembre 94 
Dossiers : Mortal tombât II, 
Nouvelles consoles 
Tests ; Donkey Kong 94, 
Mega Bomberman, Tbmcat 
Alley, Wolfenstein 2>V Jaguar... 
Plans & Astuces : Super 
Street Fighter II 




—^1-^^ octobre 94 

Dossiers : La réalisation de 

Donkey Kong Country, 

Earthworm Jim 

Tests : Stunt Racer FX, 

Sparkster, F1 Pôle Position 2, 

Urban Strike, Mr Nutz MD, 

Alien vs Predator Jaguar, 

Probotector 2 <3B... 

Plans & Astuces : Megaman X 



• ^ % -~^' novembre 94 
Dossier : Jeux de rôle 
Tests : Earthworm Jim, 
Secret of Mana, Batman & 
Robin. Mickey Mania, Super 
Bomberman 2. Micro 
Machines 2 MD, Micro 
Machines SN & GB, Le Roi 
Lion, FIFA 95 MD, Sonic & 
K.nuckles... 
Plans & Astuces ; Megaman X 
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-^*-^3» décembre 94- 
Doeeiere : Saturn, 
Donkey Kong Country. 
MegadnVe 32X 
Teste : Soulblazer, Pitfall. 
Dynamite Headdy MD, Shining 
Force 2. Kjng of Fighters '94, 
FIFA 3D0. Super SF II 3D0. 
Mr Nutz GB... 




—^-^^ janvier 95 

Dossier» : Dragon Bail Z 95 
Tests : Aero 2, Zéro, Super 
Punch Out, Désert Strike GB, 
Doom Jaguar, Soleil, Cannon 
Fodder, Samurai Shodown II, 
Need for Speed... 
OTW.-Clocbvork Knight, 
Rockman X2, Goémon 3, 
Uniracers... 
Pians et Astuces : 
Shining Force II 



février 95 

Dossiers : Player One 50e 
CES Las Vegas 
Tests : Superstar Soccer, 
Demon's Crest, Ristar, Thème 
Park 3D0, Tetris & Dr Mario, 
Wario Blast, Return Pire... 
OTW;TohShinDen, 
Victory Goal- 
Pian» et Astuces .• 
Shining Force II 



^^1 Mars 95 

Dossiers : Mangas et jeux 
vidéo, La 3D expliquée 
Tests : Fatal Fury Spécial, 
NBA Jam TE, La Légende de 
Thor, Samurai Shodown MD, 
BC Racers... 

0TW: Rayden, Cyber Sied, 
Kileak the Blood, Space 
Griffon- 
Pians et Astuces : 
Shining Force II 



Bon de commande à découper ou à photocopier et à renvoyer à : Player One - BP4 ■ 60700 Sacy-le-Grand 
Tél. : 44 69 26 26 (faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne) 

_l Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant(s). J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro. 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Édition. 

Prix par exemplaire Qté Total 



35 F (28 F + 7 F) 



• • 



37 F (30 F + 7 F) 



Pour commander des numéros antérieurs, téléphonez au 44 69 26 26 
(faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne). 

Attention ! Les numéros 1, 3, 4, 12, 23, 24, sont épuisés. 



Nom: 

Prénom: 

Adresse: 

Code postal: Ville: 



Signature obligatoire* 

■des parants pour les mineurs 
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En cette période de paix, le prince Ali du royaume d'Oasis dispose de tout le tempe néces- 
saire pour s'adonner a sa passion : l' archéologie. Alors qu'il explore une grotte océanique, il 
découvre un coffre reposant sur un tas de pièces d'or. Non sans émotion, il crocheté la ser- 
rure et découvre, dans un écrin de velours, un bracelet en or. En entendant un mystérieux 
appel lui enjoignant d'enfiler le gant, Ali s'exécute. Une vision s'offre à lui et l'entité incar- 
nant le bracelet lui raconte l'histoire... 

Il y a bien longtemps, deux puissants sorciers se livraient une guerre Incessante, mais leurs 
pouvoirs étaient tels qu'aucun d'eux ne parvenait jamais à prendre le dessus. Alors qu'ils 
menaient un nouveau combat, les deux mages utilisèrent des sorts d'une telle puissance 
qu'ils s' auto- annihilèrent une bonne fols pour toutes. Les deux bracelets dont ils tiraient 
leur force avalent depuis disparu, Jusqu'à aujourd'hui... Ali vient d'exhumer le bracelet en or 
permettant de commander aux esprits, mais, dans le même temps, un autre être humain a 
découvert son pendant d'argent qui, lui, permet de semer le chaos et la destruction. Vous 
n'avez pas le temps de vous remettre de vos émotions que la grotte, et du même coup l'île 
sur laquelle elle se trouve, commence à sombrer dans les Insondables abysses de l'océan. 
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lï SANCTUAIRE 
PE L'EAU 




Ali débarque sur son h natale 
et arrive dam un village où sa 
passion pour l'archéologie est 
connue de tous. Le prince, qui échange 
quelques amabilités avec ses sujets, 
manque de se faire piétiner par une 
cohorte de villageois fuyant dans la 
confusion la plus totale. En remon- 
tant vers le nord du village, il découvre 
avec stupeur qu'une tribu de 
monstres dévaste le bourg. Ali échap- 
pe d'abord a l'ensevelissement sous 
un éboulement, avant de connaître 
son véritable baptême du feu : il est 
apparemment la cible des monstres. 
Après ce combat sans difficulté véri- 
table, le héros va pouvoir s'entretenir 
avec son professeur. En voyant le bra- 
celet, celui-ci fait immédiatement le 
lien entre l'attaque et la légende 
contée durant l'intro. Avant de vous 
laisser partir, il vous recommande de 
passer par le château pour vous 
assurer que rien de fâcheux ne s'est 
produit. À chaque fois que vous 
reviendrez voir votre conseiller, il res- 
taurera vos points de vie à leur quota 
de départ. 

Quittez le village en direction de 
l'ouest. Vous tombez alors sur une 
plaine où les rats géants côtoient les 



arbalétriers, et tout ce beau monde 
semble d'accord sur le fait que vous 
êtes indésirable. Firef, débarrassez- 
vous de ces vils manants qui ont 
l'outrecuidance de prétendre voue 
interdir l'accès à votre château. Une 
fois en sécurité derrière les murs, allez 
directement au château rapporter les 
dernière événements à votre père le 
roi. Connaissant lui aussi la légende, il 
vous conseillera d'utiliser au mieux les 




Ce monstre incarne plus ou 

moins le premier boss. Il est 

plutôt facile a vaincre. 




Alors que vous arrivez en ville, 

les habitants semblent pris 

de panique. 
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La toute première scène du jeu représente Ali 
venant de débarquer sur l'île. 



L'ARAIGNEE CRABE 

Lorsque vous pénétrez dans la pièce, des débris organiques 
semblent représenter une espèce de crabe. A peine avez- 
vous pris conscience de ce fait que la créature apparaît, 
bien décidée à mettre un terme à votre quête. Son attaque 
favorite consiste à utiliser sa pince télescopique afin de 
vous saisir et vous lancer contre un mur. Elle affectionne 
aussi les sauts en hauteur, histoire de vous tomber dessus 
de tout son poid. Enfin, il lui arrive de cracher une petite 
bulle « à tête chercheuse » qui vous cause de légers dom- 
mages. Vous connaissez tout de ces attaques ; la solution 
consiste donc à s'en prendre dans un premier temps à sa 
pince, quitte à subir quelques coups au passage. Lorsque 
vous serez parvenu à la lui trancher, elle ne se contentera 
plus de cracher une bulle mais carrément d'en vomir par 
dizaines. Sautez par-dessus sa série de bulles pour lui coller 
deux ou trois coups d'épée ou, à défaut, de poignard. A ce 
régime, elle cessera rapidement de faire la fière. 
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pouvoirs du bracelet et de commencer 
par une visite au sanctuaire du lac. 
Retournez au village où votre aventure 
a réellement débuté avant de voue lan- 
cer dans l'exploration de la pointe sud- 
est de Ile. Une fois encore, une armée 
de monstres tentera de vous arrêter, 
mais sans grande conviction. Ignorez- 
les pour gagner l'entrée du sanctuaire. 
Une fois le seuil franchi, il vous suffit de 
progresser droit devant vous, il n'y a 
aucune bifurcation. Vous aurez juste à 
éviter deux ou trois pièges ainsi que 
quelques monstres avant de rencon- 
trer le boss (encadré 
«L'Araignée-crabe»), 
Lorsque vous aurez terrassé le 
méchant, un passage s'ouvrira dans le 
mur nord pour vous permettre 
d'atteindre le sanctuaire proprement 
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Voici le premier esprit que vous permet de contrôler votre bracelet. 
Il s'agit de Dytto incarnant l'élément eau. 



dit. Approchez-vous du cube en lévita- petite fée se tiendra prête à intervenir 
tion afin de libérer de sa prison l'esprit dès que vous ferez appel à elle (encadré 
de l'eau. À la vue de votre bracelet, la « Les Pouvoirs de l'esprit de l'eau »). 



LES POUVOIRS DE L'ESPRIT DE L'EAU 

En appuyant sur le bouton A, votre bracelet libère une boule 
d'énergie. Lorsque vous viserez un point d'eau quelconque 
(douve, lac, rivière, source...), l'esprit élémentaire de l'eau 
fera son apparition (photo 1). Une pression sur le bouton A 
ordonnera à la fée d'envoyer une boule d'eau paralysante 

sur vos ennemis (photo 2). Sur 
V ^ une double pression, elle vous 

^ lancera un sort de guérison 

(photo 3). Enfin, le bouton A 
enfoncé une seconde déclenchera 
une tornade d'eau mettant a mal 
vos adversaires (photo 4). Indé- 
pendamment des pouvoirs de la 
fée, sa simple présence a vos 
côtés pompe de l'énergie magique. 
Si la jauge atteint le niveau zéro, Dytto 
vous quitte jusqu'à ce que votre potentiel 
, magique soit restauré et que vous fassiez 

de nouveau appel à elle. 
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L'île semble être occupée par 
une armée de monstres. 




Occupez-vous de la rose qui 
rebondit : elle possède la clé. 




US 



Dytto libérée, vous serez télé- 
porté à l'entrée du sanctuai- 
re. Rendez une nouvelle visite 
à votre père, histoire de le tenir 
informé du déroulement de votre 
quête. Lorsque celui-ci apprend que 
vous avez rallié à votre cause 
l'esprit élémentaire de l'eau, il vous 
conseille de visiter un autre sanc- 
tuaire afin de contrôler un nouvel 
esprit. Géographiquement, le sanc- 
tuaire de la cascade est situé au 
nord du village de départ. Au pied de 
la chute d'eau, faites appel à Dytto 
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Le roi vous indique l'emplace- 
ment d'un nouveau sanctuaire. 



LA PORTE 
ENFLAMMÉE 



Quand vous pénétrez dans cet. 
salle, un ogre verdâtre vou 
assaille. Il est indispensable c 
vous en débarrasser puisqu'il 
possède la clé d'or nécessain 
à l'ouverture de la porte t 
fond. Ensuite, pousse: 
rocher jusqu'à l'interrupt 
en évitant soigneusemen 
jet de flammes sortant 
mur est. Lorsque l'interrupt 
est actionné, le geyser se n 
tra à cracher de la vap 
d'eau. L'eau sous forme ga: 
se permet de faire appi 
Pytto dès lors que vous lar 
une boule d'énergie dess 
Utilisez la bulle d'eau pi 
éteindre les flammes intei 
sant l'accès à la porte. 
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qui, grâce à sa bulle d'eau, révélera 
l'entrée du site. Les six salles qui le 
composent sont peuplées de zom- 
bies sortant de terre lorsque vous 
passez et de chauves-souris assez 
pénibles si vous ne vous en débar- 
rassez pas rapidement. Vous 



remarquerez vite que ce sanctuaire 
semble dédié à l'élément feu en croi- 
sant à nombreuses reprises des 
jets de flammes surgissant des fis- 
sures. Les éviter n'est qu'une ques- 
tion de timing, toutefois, lorsque vous 
vous retrouverez devant une porte 




N'oubliez pas <\ue votre personnage peut s'accroupi 
pour franchir des passages bas de plafond. 








Poussez le rocher sur Tinter- I Pour accéder au sanctuaire, Ali 
rupteur, la salle s'ouvrira. I doit utiliser la boule d'énergie. 



LE DÉMON 

C'est ce démon de feu qui 
L'eau qui recouvre la plus 
constitue pas une surface 
mais bon, il faudra faire avec 
Dès qu'il s'aperçoit de votr 
cracher un jet de flammes 
nomes. Pour éviter de perdn 
battre, utilisez la tornade d 
vous occupez du démon. Il p 
ser votre poignard le temps 
épée par exemple). Lorsqu' 
dommages qu'il peut subir 
griffes qui balaient l'écran d< 
Si votre énergie magique, < 
dangereusement, n'hésitez j 
té pour la circonstance. 


DE FLAMME 

défend l'entrée du sanctuaire, 
grande partie de la salle ne 
idéale pour livrer un combat, 

e présence, le démon se met à 
qui deviendront aussitôt auto- 
? un temps précieux à les com- 
eau de Dytto pendant que vous 
eut s'avérer judicieux de délais- 
de ce combat (au profit d'une 
il aura encaissé la moitié des 
, il commencera a utiliser ses 
ans le sens de la longueur. 
ju vos points de vie, baissent 
?as à manger un aliment adap- 


1 ,'-"« w 






PPW»'* -• J 4 




É*^fr v 


ige ">§ «w» 







PLAYER ONE 



<n* 



/N^.y^v I S>5 




protégée par un mur de feu, il vous 
faudra mettre votre matière grise à 
contribution (encadré « La Porte 
enflammée »). Il ne vous reste plus 
qu'à affronter le boss (encadré « Le 
Démon de flamme ») avant de pouvoir 
pénétrer dans la salle servant de pri- 
son à Efreet, I elémental de feu. Une 
fois délivré, il mettra ses talents à 
votre service (encadré ci-dessous »). 




Hélas, sa présence fait 
baisser votre barre de magie. 



LE POUVOIR DE L'ESPRIT DE FEU 

L'invocation d'Efreet requiert la présence d'une source de feu 
quelconque. Les feux de cheminée, une torche, de la lave 
sont autant d'éléments susceptibles de le faire apparaître 
dès lors que vous aurez lancé une boule d'énergie dessus 
(photo 1). Lorsqu'il sera en votre compagnie et qu'il passera 



droite. Si les coups de poing viennent de sa propre initiative, 

vous pourrez cependant lui intimer l'ordre 

d'utiliser son souffle de feu contre des ^y 

ennemis trop pressants (photo 2). Si . 

vous préférez, vous pourrez également 

exiger qu'il se transforme en boule ^ 

de feu, fort peu appréciée de vos ■>. ^ 

adversaires (photo 3). Enfin, aux ^ ^ 

heures de pointe, il explose de f 

fureur en projetant des boules de y ^ 

feu tous azimuts (photo 4). ^1 



F 










LENtAOUT 
PARâENT 



Maintenant qu'un deuxième est de l'île et votre père pense qu'il 

esprit s'est joint à vous, serait de bon que vous vous occupiez 

i retournez une nouvelle fois personnellement de cette affaire. Re- 

au château. Pendant vos péripéties tournez au campement des rats que 

souterraines, les espions du roi ne vous avez traversé pour vous rendre 

sont pas restés inactifs. Leurs rap- au sanctuaire de l'eau (encaàé « Le 

ports font état de mystérieux mouve- Campement des rats »). Le pont que 

ments de troupes à l'extrême nord- les rongeurs défendent permet 




LE CAMPEMENT DES RATS 



Lorsque vous descendez 
l'escalier et que vous arri- 
vez en vue du campement, 
les quatre rats se saisis- 
sent de leurs armes pour 
se défendre. Ils ne vous 
opposeront qu'une résis- 
tance de principe avant de 
succomber sous votre 
hargne. Une fois le calme et 
l'ordre rétablis, lancez une 
boule d'énergie dans l'Itre 
pour invoquer Efreet. Diri- 
gez-le ensuite vers le pic de 
glace interdisant le passa- 
ge. Ce n'est pas vraiment le 
genre d'élément qu'il affec- 
tionne, donc sa simple vue 
suffira à déclencher chez 
lui une crise de rage des- 
tructrice. Peux ou trois 
coups de poing devraient 
vous permettre de dégager 
le passage. 
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d'accéder au secteur vallonné de l'île 
dans lequel se dissimule une grotte 
bien étrange (encadré « La Course 
d'Efreet »). En reprenant votre route, 
voue devrez à plusieurs reprises faire 
appel à Pytto pour éteindre des feux 
bloquant certaines issues. Vous ne 
tarderez pas à atteindre le campe- 
ment des troupes ennemies. Taillez- 
vous un chemin dans les rangs 
adverses à grands coups d'épée 
jusqu'à atteindre la porte ouvrant sur 
le repaire souterrain de cette armée. 
Si le chemin est assez linéaire, le 
nombre de vos adversaires est tel qu'il 
devient parfois difficile de progresser. 
En outre, vous croiserez à plusieurs 
reprises des leviers actionnant des 
mécanismes à proximité. Certains ne 
peuvent être actionnés qu'à l'aide d'un 
arc et d'une flèche. Lorsque vous en 
aurez fini avec l'armée, voue attein- 
drez une qrotte océanique aménagée 
en embarcadère. 

Votre aventure se poursuit dans la 
frégate ennemie. Une fois sur la proue, 
un étrange homme en noir apparaît. Il 
se présente comme étant Bracelet 
d'Argent et, après vous avoir mis au 
défi, vous laisse avec ses deux 
démons (encadré « Les Gargouilles »). 
Lorsque vous en serez venu à bout, il 
ne vous restera qu'à embarquer dans 
une chaloupe et à rejoindre l'île. 



LA COURSE D'EFREET 

Lorsque vous tombez dans ce cul-de-sac, vous constatez que la clôture nord ressemble à un 
mur maçonné recouvert d'une couche de mousse. Un examen plus attentif confirmera effec- 
tivement le bien-fondé de vos soupçons. Quelques coups de pied devraient vous permettre 
d'en venir à bout rapidement et de défoncer cet odieux mur. L'intérieur que vous découvrez ne 
ressemble à rien de connu, mais la présence d'un feu laisse à penser que vous pourrez avoir 
besoin d'Efreet. En effet, lorsqu'il sera à vos côtés, placez-vous au bord de la fosse (à droite 
du feu) et ordonnez à Efreet de se transformer en boule de feu vers le vide. Vous serez alors 
téléporté sur la plate-forme centrale. Efreet continue à survoler la fosse et vous allez devoir 
lui faire effectuer cinq tours de ce que l'on pourrait appeler un circuit. Pour cela, vous devrez 
utiliser en permanence sa faculté de boule de feu. Vous disposez de deux minutes pour éta- 
blir un chrono. Au-delà de ce délai, vous serez immédiatement téléporté à l'extérieur sans 
obtenir le coffre récompensant la performance d'Efreet. 











LES CARCOUILLES 

Lorsque Bracelet d'Argent vous quitte, emporté dans les serres d'une de ses gargouilles, 
deux autres démons ailés font leur apparition. Durant leur sarabande aérienne entrecoupée 
d'attaques en piqué, ils cracheront à intervalles irréguliers de petites boules d'énergie. Il est 
temps, à ce moment-là, de mettre en pratique une attaque assez difficile à réaliser, mais 
tout à fait adaptée à ce style de combat : Gauche, Droite, Gauche suivi d'un coup de poi- 
gnard. Votre personnage réalisera alors un salto arrière du plus bel effet et infligera des 
dommages conséquents aux indésirables. 
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LES RUINES 
SOUTERRAINES 




X& 



J9i 










Centrée des ruines souter- 
raines se trouve un peu plus 
haut dans les rochers. 



Derrière cette chute d'eau, se 
trouve une salle secrète conte- 
nant un arc redouté du boss. 



Pour la deuxième fois depuis le Bracelet d'Argent (encadré « Le Gre- 

début de cette quête, le héros nadier »). À partir de la salle du gre- 

regagne 111e sur une embarca- nadier, deux directions s'offrent à 

tion de fortune. Il pose le pied dans un vous ; l'une partant de la porte nord, 

secteur désolé sous une pluie battan- l'autre vers l'issue bloquée par la re de la terre (encadré ci-dessous), objet vous sera bien utile puisqu'il 

te. La pluie permet d'invoquer Dytto, glace. Il faut les prendre l'une après Une fois que vous l'aurez vaincu, vous permet de récupérer de la vie lorsque 

toutefois, dans le cas présent, cela l'autre afin de trouver la clé ouvrant la récupérerez le pendentif du soleil. Cet vous êtes en extérieur, 

n'aurait aucun intérêt si ce n'est dimi- porte verrouillée de l'itinéraire opposé, 

nuer votre puissance magique. Parmi À signaler aussi, la présence de nom- 

les rochers se trouve l'entrée d'un site breux passages secrets dissimulés ça 

souterrain en ruine. Outre des et là, mais aucun objet indispensable 

monstres fréquentant normalement ne s'y trouve, 

les cavernes, vous rencontrerez égale- Enfin, vous tomberez nez à nez avec le 

ment des soldats sous les ordres de seigneur de ces ruines : un élémentai- 



ELEMENTAIRE DE LA TERRE 




LE GRENADIER 

L'un des hommes de Bracelet d'Argent est un grenadier 
placé à un endroit stratégique. Le premier réflexe consis- 
te à s'en débarrasser au plus vite, mais, là, ce serait une 
erreur. En effet, une issue de la salle est obstruée par un 
bloc de glace et la déflagration de ses grenades est le 
seul moyen de faire appel à Efreet... Lorsque l'esprit du 
feu vous aura rejoint, il ne vous restera plus qu'à le 
conduire vers l'issue bloquée afin qu'il fasse le nécessaire. 



La dernière porte verrouillée nécessite l'utilisation, non 
d'une clé de couleur, mais de bombes. Contrairement à ce 
que l'on peut logiquement supposer à ce stade de l'aventu- 
re, la créature élémentaire qui a élu domicile ici n'est pas 
l'esprit de la terre. L'attaque qu'elle emploie le plus souvent 
consiste à taper le sol avec ses poings pour déclencher un 
écoulement. L'ombre portée des rochers vous indique 
l'endroit exact où ils vont se briser. Elle peut également 
opter pour l'attaque en toupie qu'il vaut mieux, dans la 
mesure du possible, éviter. L'utilisation de flèches enflam- 
mées peut être judicieuse pour la vaincre rapidement. 
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I L'ASCENSION PI LA I 
MONTA6NE 

Vous regagnez l'air libre dans les s'ébat une horde de piranhas au moins 
hauteurs de file. Le seul chemin aussi affamés que vous l'êtes (enca- 
qui s'offre à vous part vers dré « La Pêche aux piranhas »). Ce 
l'ouest. En le longeant, vous attein- n'est que lorsque vous aurez de nou- vous faudra livrer bataille avec des date, vous surprendrez des bribes de 
drez une succession d'étangs où veau fait le plein de vivres que vous chevaliers alliés à un groupe d'ogres, conversation faisant mention d'une 

pourrez vous attaquer aux fortifies- Avant d'affronter les derniers sol- forteresse... 





La suite de l'aventure se dé- I Patience. Deux chevaliers et deux 
roule dans une forteresse. I ogres vous attendent d'abord. 
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Une seule clé jaune, 

deux portée. Sans hésiter, 

ouvrez celle de droite. 



tions ennemies. 

La porte principale est verrouillée et 
seule la bonne clé pourra être utilisée 
pour débloquer sa serrure. Entrez par 
le porche de droite et ouvrez toutes 
les portes que vous trouverez. Il s'agit 
d'une étape de transition sans réelle 
difficulté. Il n y a pas de boss à propre- 
ment parler mais, à deux reprises, ils 
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Curieuee alliance que celle de chevaliers et d'ogres. 
Ce sont les gardiens de la clé de la porte principale. 








L'entrée de ces fortifications est bien défendue. 
Passez entre les deux grenadiers pour qu'ils s'éliminent. 



LA PECHE AUX PIRANHAS 

Votre dernière épopée souterraine a dû fortement entamer 
vos réserves de nourriture. Lorsque vous passez à proximi- 
té, les piranhas sautent dans l'espoir de vous arracher un 
morceau de viande. Ils sont si affamés qu'ils n'hésiteront 
pas à sauter même sur la terre ferme. Contentez-vous de 
les attirer hors de l'eau et attendez qu'ils s'asphyxient. Leur 
instinct de conservation leur dictant quand même de se 



pas à faire barrage de votre corps (mais sans les frapper). 
Une fois morts, les poissons se transforment en sprites 
comestibles qu'il vous suffit de ramasser et de stocker. 
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LA FORTERESSE 





Attirez les monstres vers les 
feux. Efneet s'occupera du reste. 






Comparé à ce qui vous attend remarierez vite, puisque c'est le seul Pour ce faire, il faudra attendre que 
dans la forteresse, l'avant- écran sur lequel brûle un feu de camp, l'un des monstres passe dessus afin 
poste fortifié que vous venez II y a trois autres foyers éteints aux- que l'esprit lui colle un direct de feu. 
d'explorer fait office de hors-d'ceuvre. quels Efreet devra remettre le feu. Agonisant, le monstre s'écroulera 
Mais avant d'y parvenir, il faudra déjà 
vous défaire des ennemis peuplant les 
contreforts de la montagne. Obser- 
vez bien l'emplacement des coffres ; 
vous serez en effet amené à sauter 
de très haut pour atteindre un coffre 
situé sur une plate-forme en contre- 
bas. En arrivant au sommet, vous 
découvrirez la fameuse citadelle qui 
ressemble d'ailleurs à la Grande 
Muraille de Chine. Après avoir 
emprunté l'escalier, il ne vous restera 
qu'à effectuer une traversée d'une 
petite dizaine d'écrans. D'entrée, la 
couleur est annoncée. La fureur du 
vent est telle que vous êtes obligé de 
courir face à lui. Tout serait simple si 
vous n'étiez pas assailli par des sol- 
dats et s'il n'y avait pas de lance- 
flammes dans le mur. À l'écran sui- 
vant, c'est une multitude de pièces 
d'artillerie ennemie qu'il vous faudra 
affronter. Le vent les pousse en 
masse vers vous et vous en débar- 
rasser sans encaisser trop de dom- 
mages n'est pas évident. Le troisième 
passage véritablement délicat 
requiert la présence d'Efreet. Vous le 




Combat au sommet. On aper- 
çoit déjà des murs maçonnée. 




Eliminez ces pièces d'artillerie 
sous peine d'être débordé. 




LE SERPENT GEANT 
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Ce combat est accompagné d'un scrolling latéral sur la droite. Dès que le serpent arrive, 
vous devez vous mettre à courir vers la gauche sans pratiquement jamais vous arrêter. En 
effet, l'une de ses attaques consistant à aspirer l'air devant lui, vous seriez irrémédiable- 
ment avalé par le reptile. Lorsqu'il cesse d'aspirer, ^_- 
c'est pour se mettre à cracher une série de rochers. J?~ 
Enfin, quand il ne fait ni l'un ni l'autre, il ouvre grand la >,] ' 
gueule et déploie sa langue. Cette langue, seul point 
faible de la bête, est en fait un autre serpent, plus 
petit. La solution consiste donc à s'arrêter pour se 
mettre en garde chaque fois qu'il ouvre la gueule et lui 
asséner un coup d'estoc dès qu'il attaque. Il n'aime 
vraiment pas i'épée puisque quatre coups portés 
suffisent pour en venir à bout. 



Votre personnage doit courir 
pour lutter contre le vent. 







Trois lance-flammes 
fonctionnent en alternance. 
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alors dans le foyer et l'allumera au 
passage. Lorsque les quatre foyers 
brûleront de concert, la zone suivan- 
te s'ouvrira à vous. Il reste quelques 
bricoles avant de rencontrer une 
deuxième foie Bracelet d'Argent. 
Après quelques palabres, il déclen- 
chera une trappe sous vos pieds et 
vous propulsera dans les oubliettes 



de la forteresse. Le temps de 
reprendre vos esprits, un serpent 
géant dëoowle devant vous (encadré 
« Le Serpent géant »). Quand vous 
l'aurez terrassé, vous pourrez entrer 
en possession d'un calice en or. Cet 
objet vous permet désormais d'utili- 
ser la téléportation (voir encadré 
ci-dessous). I 
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Les amateurs de ciné extrême peuvent 
se réjouir car deux films bulldozers 
débarquent ce mois-ci de Hong Kong ! 
Âmes sensibles s'abstenir ! 



exagère mats n s agit réel- 
lement de films d'action à 
côté desquels L'Arme fatale 
passerait presque pour un 
polar... français ! Mais jugez 
par vous-même : les héros de 
ces pages s'appellent John 
Woo et Jackie Chan ! 



Adulé par les connaisseurs et 
les collectionneurs, ce film du 
réalisateur de Hong Kong John 
Woo date de 1 989. Il est donc 
antérieur à Chasse à l'homme 
et à l'installation du metteur 




Crime, le Killer (Chow Yun Fat) s'apprête a exécuter un contrai. 




La fin apocalyptique de « The Killer • : une méga-baston dans une église ! 



en scène aux Etats-Unis. The 
Killer est peut-être le plus 
incroyable des films de son 
auteur (avec À toute épreuve)... 
Il faut absolument voir l'his- 
toire de ce tueur à gages qui 
s'éprend d'une de ses victimes 
(une jeune chanteuse blessée 
par accident au cours d'une 
fusillade). Puissamment campé 
par la star chinoise Chow Yun 
Fat, carrément tragique, le 
tueur est confronté simultané- 
ment à la police et à des 
essaims de gunmen envoyés 
par un de ses ex-boss qui 
cherche à l'éliminer... Le style 
— extrême ! — de John Woo a 
inspiré des tas de réalisateurs 
occidentaux, Quentin Pulp 
Fiction Tarantino en tête. . . 
Dépêchez-vous d'aller "* 
voir The Killer, c'est son 
plus beau film ! Une histoi- 
re d'honneur, de rédemp- 
tion, d'amitié impossible, 
d'amour maudit, de flingues 
bien sûr, et de bien d'autres 
choses encore ! 
Sachez enfin que la mise en 
scène et le montage des 
scènes d'action vont vous 
clouer sur votre siège ! 
Sans hésiter une seule secon- 
de, il s'agit bien de notre FILM 
DU MOIS ! 

En ce moment sur les écrans. 



CRIW'.STORY. 



Disponible depuis quelques 
semaines en vidéo (chez 
Elith/Delta), Crime Story plon- 
ge un inspecteur de la police 
de Hong Kong (Jackie Chan) 
dans une histoire de rapt parti- 
culièrement glauque puis- 
qu'elle entraîne le flic dans un 
tourbillon cauchemardesque 
de corruption, de crime, bref 
de violence. I 

Le metteur en scène Kirk 
Wong a choisi de jouer la carte 
de l'ultraréalisme, que ce soit 
dans la mise en scène (sobre et 
efficace !) ou dans le scénario, 



JACKIE CHA 
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écrit par un autnenuque ms- 
Decteur de Hong Kong. Or 

Dmprendra par conséo 
que Crime Story n'est pas 
de ces comédies bourrées 

'adrénaline qu'affectionne 
jackie Chan. Mais au cor 
re, il s'agit d'un thriller k 
et sans concession, à U 
du « doc^-ctrar- 

ction don 
des sueurs froides au: 
chevronnés des casca, 
hollywoodiehs. • j 

En ce qui nous concei 
nous avons HfajjÉ^ralement 
estomaqué et assomme par la 
scène au cours de laquelle la 
police de Taïwan 
jetn 
ment d anthoio: 
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Prévu le 31 mai sur nos écrans, le dernier Tim Burton a impressionné les critiques aux États-Unis. Cette œuvre très personnelle et 
anti-commerciale (en N&B) illustre la vie d'Ed Wood, un cinéaste réputé pour ses films aussi fauchés que... heum... surprenants. 
C'est Wood qui a dirigé, par exemple, le célèbre Plan 9 from Outer Space, une série Z de science-fiction sacrée « plus mauvais film 
de l'histoire du cinéma » (il y a eu nettement pire mais bon, ça arrache quand même !), que l'on peut voir en vidéo chez Panda 
Films. Burton a rassemblé un-casting d'enfer mené par Johnny Depp dans le rôle de Wood. Pas encore vu mais ça a l'air formidable ! 




SÉfrtTCTI 
FATALE 



Une fois n'est pas coutume, l'actualité ciné vaut le coup 
pour preuve, les sorties de « Last Séduction » et de 
« Dellamorte Dellamore »... 



ublions un instant les 
m é g a - p r o d u c t i o n s 
genre Die hard 3 ou 
Batman Forever. Voici des films 
intelligents, bien faits, à ne pas 
manquer donc ! 



Comme le savent ceux qui ont 
vu KHI Me AgWh et Red Rock 
West, le cinéaste John Dahl 



affectionne les polars tordus et 
peuplés de personnages hauts 
en couleur. Last Séduction, son 
dernier film en date, ne déro- 
ge pas à cette tradition. Il 
raconte comment une super- 
femme fatale fausse compa- 
gnie à son mari, et emporte 
dans la foulée le butin du deal 
de drogue qu'ils ont monté 
♦ensemble. Cette amazone 
moderne n'a plus qu'à 




convaincre son perdant de 
mari à divorcer, afin de pou- 
voir profiter tranquillement du 
magot... Bien entendu, et à la 
plus grande jubilation des 
sadiques spectateurs, l'affaire 
se révèle très douloureuse pour 
certains des p^fes^noft ne 
vous dévoilerons pas lesquels !), 
gniark ! Porté du début à la fin 
par l'interprétation « vénéneu- 
se » de Linda Fiorentino, Last 
Séduction s'adresse à tous ceux 
pour lesquels le polar ne se 
résume pas aux fusillades, 
explosions et cascades made in 
Hollywood. C'est fin, racé et 
complètement jouissif : un film 
pervers et bon.. 

Sortie le 1 mai. 



Après cinq ans de Player One, 
je sais que vous aimez les films 
fantastiques. Aussi, je vous 




recommande sans hésiter le 
dernier film du metteur en 
scène italien Michèle Soavi, qui 
est joliment intitulé Dellamorte 
Dellamore. 

Attention ! ne croyez pas qu'il 
s'agit pas d'un énième ersatz 
gore de Massacre à la tronçon- 
neuse. Non ! au contraire, car 
Dellamorte Dellamore est un 
film aussi original qu'inspiré. 
Amour d'outre-tombe, hu- 
mour totalenrr' 
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FREDDY REVIENT! 

Si, comme notre maquettiste Galdric, vous ne jurez que par 
Freddy, jason et autres Candyman, vous savez déjà que Fred- 
dy est de retour sur nos écrans, dans un nouveau film dirigé 
par son géniteur, Wes Craven. Un must pour les amateurs ! 
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int ponc- étaient réputés pour la 
Jes héros- de leur cinéma fantas* 
e c!e Délia- DelkjmcKfe Defamereressuso.- 
îxcellentr brillamment cette époque c >■ 
nanae : un film pt-é'-o -•«-.; 
■ : ■..; fls-je ! 



ELBERÛNEW 

noins d'être un ermite, vous savez sans doute que le réali- 
sateur de jurassic Park a fondé un studio multimédia avec le 

int du disque David Ceffen (Guns'N'Roses, Nirvana) et Jef- 
frey Katzenberg, un des deux ex-patrons de Disney à l'origine 
triomphe des derniers DA de la boîte (Aladdin, etc.). On 

int d'apprendre quels seront les deux premiers dessins ani- 
més produits par cette entité baptisée DreamWorks SKG : 
ïnce ofEgypt se déroulera à l'époque de Moïse (sortie prévue 

ur Noël 98 aux States I), et El Dorado mettra en scène 
Cortez et les conquistadores. Par ailleurs, George Lucas pour- 

t rejoindre le trio pour les prochains Star Wars ! 



BATMA 






super-production : Batman Forever. Incontestablement, c 
es grosses machines hollywoodiennes ds - 

dizaines de millions de dollars et stars à l'appui. Hou: 
J ons particulièrement car : - 
, I Tim Burton a laissé sa 
place de réalisateur à Joël 
Schumacher (Chute libre), 
2/ Michael Keaton est rem- 
placé par Val Kilmer dans le 
rôle de Batman, 3/ les 
méchants s'appellent Two- 
Face (Tommy Lee lones) et 



ta mignonne Nicole Kidman 
pr SI et Chris O'Donnell 
: un Robin « techno ». 
Sortie le 1 6 juin aux US, 
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FREDDY REVIENT! 

Si, comme notre maquettiste Galdric, vous ne jurez que par 
Freddy, Jason et autres Candyman, vous savez déjà que Fred- 
dy est de retour sur nos écrans, dans un nouveau film dirigé 
par son géniteur, Wes Craven. Un must pour les amateurs ! 
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chasse au mort-vivant ponc- 
tuent le quotidien des héros- 
de omettre de Della- 
~te 3e'/.7mor| (exce! ; -°"- 



etaient réputes pour la q - 
de leur cinéma fantastique... 
Dellamorte Dellamore ressuscite 
brillamment cette épc 
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A moins d'être un ermite, vous savez sans doute que le réali- 

teur de jurassic Park a fondé un studio multimédia avec le 

géant du disque David Geffen (Cuns'N'Roses, Nirvana) et Jef- 

rey Katzenberg, un des deux ex-patrons de Disney à l'origine 

i triomphe des derniers DA de la boîte (Aladdin, etc.). On 

it d'apprendre quels seront les deux premiers dessins ani- 

s produits par cette entité baptisée DreamWorks SKG : 

)ce ofEgypt se déroulera à l'époque de Moïse (sortie prévue 

pour Noël 98 aux States !), et El Dorado mettra en scène 

ortez et les conquistadores. Par ailleurs, George Lucas pour- 

it rejoindre le trio pour les prochains Star Wars ! 
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.t istkier de Gotham est à l'honneur dans une troisième 
-:..oer-production : Batman Forever. Incontestablemer 
2 des grosses machines hollywoodiennes de 
les de millions de dollars et stars à l'appui. Nou'; itten- 
dons particulièrement car : ' 
Ffim Burton a laissé sa 
:e de réalisateur à Joël 
Schumacher (Chute libre), 
2 vtîchael Keaton est rem- 
place par Val Kilmer dans le 
rôle de Batman, 3/ les 
méchants s'appellent Two- 
s (Tommy Lee Jones) et 
: i "1er (Jim Carrey),4/ il y a 
:nne Nicole Kidman 
Chris O'Donnell 
: obin « techno ». 
Sortie le 7 6 juin aux US, 
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tertainï jours, la démen- 
ce guette les journalistes 
»de Player, qui doivent, 
ables, trier le raz de 
: des nouveautés ! Mais 
ils tiennent bon, indestruc- 
tibles sentinelles aux pieds 
d'airain... et vous proposent 
de passer immédiatement à... 

\TALFURY!» 

Vous vous souvenez sans 
doute du superbe dossier que 
Player a consacré à cette série 



e mois dernjer. Les fans de 
Garou densetsy peuvent se. 
réjouir puisque le troisième 
numéro de ce petit manga 
dédié aux frangins Bogard est 
disponible en import. Ça com- 
mence en force avec la mort 
de Terry, embroché par derriè- 
re (non Iggy, il n'y a pas de 
sous-entendu). Rassurez-vous, 
le blondinet est sain et sauf : 
c'était un cauchemar. Ce mau- 
vais rêve permet d'embrayer 
sur un peu moins de deux 
cents pages d'aventures mus- 
clées dans la grande lignée 
des jeux de la série. C'est 
sympa, bien fait mais sans 
génie. Destiné aux fans. 




Comme tous les mois, le volume imposant 
des parutions nous impose d'avancer au 
coupe-coupe, histoire de ne pas nous 
égarer dans la forêt dès mangas ! 

v 

SNK WORLD 

\ y/ 

On reste dans le « monde 
fabuleux de la Neo Geo » avec 
ce beau livre d'art baptisé The 
Art of SNK World, qui 
compile en cent 
pages des illus- 
trations réalisées 
pour les séries et 
titres locomotives 
de la console, à 
savoir : Samu- 
rai Spirits, -ç 

Fatal Fury, /^t 
ArtofFigh- / 
ting et King 
of Fighters. *~*" 
Incontestablement, 
il s'agit de grand 
art ! La qualité de 
ces illustrations 
'(en couleurs) ne 
manquera pas 
d'emporter 
l'adhésion de 
tous, admira- 
teurs ou non 
de la Neo 
Geo. 
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MAN6AS: 

LL CKO IX 
DE 
LAYER! 

Comme tous les mois, le volume imposant 
des parutions nous impose d'avancer au 
coupe-coupe, histoire de ne pas nous 
égarer dans la forêt des mangas ! 
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ertains jours, la démen- 
ce guette les journalistes 
'de Player, qui doivent, 
impitoyables, trier le raz de 
marée des nouveautés ! Mais 
ils tiennent bon, indestruc- 
tibles sentinelles aux pieds 
d'airain... et vous proposent 
de passer immédiatement à... 

j \ FATAL FURY! 

Vous vous souvenez sans 
doute du superbe dossier que 
Player a consacré à cette série 



le mois dernier. Les fans de 
Carou densetsu peuvent se 
réjouir puisque le troisième 
numéro de ce petit manga 
dédié aux frangins Bogard est 
disponible en import. Ça com- 
mence en force avec la mort 
de Terry, embroché par derriè- 
re (non Iggy, il n'y a pas de 
sous-entendu). Rassurez-vous, 
jfe le blondinet est sain et sauf : 
c'était un cauchemar. Ce mau- 
vais rêve permet d'embrayer 
sur un peu moins de deux 
cents pages d'aventures mus- 
clées dans la grande lignée 
des jeux de la série. C'est 
sympa, bien fait mais sans 
génie. Destiné aux fans 



SNK WORLD 

On reste dans le 
fabuleux de la Neo Geo » 
ce beau livre d'art bapi 
Art of SNK World, qui 
compile en cent 
pages des illus- 
trations réalisées 
pour les séries et 
titres locomotives 
de la console, à 
savoir : Samu- 
rai Spirits, 
Fatal Fury, 
ArtofFigh- :< 
tingelKing 
ofFighters. f 
Incontestablement, 




il s'agit de grand 
art ! La qualité de 
ces illustrations 
(en couleurs) ne 
manquera pas 
d'emporter 
'adhésion de 
tous, admira- 
teurs ou non 
de la Neo 
Geo. 
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Montrez donc 

ce bel ouvrage à un fan 

de beat them up, et vous 

pourrez constater qu'il se 

roulera par terre en vous 

implorant pour avoir le droit 

d'en voir plus ! Tiens, voilà 

notre cher Chris... 
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UcL-LVliLUL 

La série télé d'animation inspirée par le légendaire jeu de Cap- 
com a commencé à émettre, au japon bien sûr. Elle est diffu- 
sée le lundi à 1 9 h sur la chaîne japan TV. Contre toute atten- 
te, elle se déroule à une époque où la plupart des persos du 
jeu n'avaient pas encore leurs super-capacités de combat ! 
C'est dirigé par Cisaburo Sugii (le DA de long métrage). L'his- 
toire commence quand, 
après sept ans d'entraîne- 
ment commun sous la direc- 
tion du même maître, Ryu et 
Ken se séparent. Ryu part 
vivre au Japon tandis que 
Ken espère devenir un cham- 
pion d'art martial aux États- 
Unis. Deux ans plus tard, 
Ken invite Ryu à visiter les 
US. Tout va bien jusqu'à ce 
qu'un combat avec le militai- 
re Cuile révèle ses limites à 
Ryu ! Ken veut venger son 
ami mais Guile semble invin- 
cible. À suivre... hé, hé, hé ! 




YWTOSHIKI 

... Est le nom d'un dessinateur 
japonais qui travaille sur ordi- 
nateur. Vous pouvez découvrir 
ses œuvres grâce à un magni- 
fique livre d'art grand format 
de près de cent cinquante 
pages, intitulé : Signifiant, 
A Collection of Yui Toshiki CG 
Art Work. En homme de goût, 
Yui Toshiki propose essentielle- 
ment des pin-up, des filles, des 
jolies créatures... il met des 
pin-up partout, quoi ! Le résui- > 
tat est ... (regardez les illustresy 
et remplacez les points de sus-v.. 
pension avec votre épithète 
personnel — il s'agissait de 
notre pause « interactivité »), 
comme vous pouvez vous en 
rendre compte. Mineurs, atten- 
tion ! car quelques-uns de ces 
beaux dessins sont assez hot ! 
L'ouvrage se termine avec une 
sélection de pin-up noir et 
blanc et une présentation de 
certains décors réalisés par 
l'artiste sur ses ordinateurs (des 
Macintosh). Pour finir, ce bou- 
quin est tellement beau qu'il 
s'impose comme notre coup 
de cœur du mois ! 




AKLA'U: 

ecAUcs 

Le troisième numéro de ce 
zine vient de paraître. Son 
sommaire comprend des 
papiers sur Gunnm, Ulysse 
31, Yû Yû Hakusho, Sanc- 
tuary, Ah ! My Goddess, 
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« Une méthode 
de dessin, le 
manga », etc. 
C'est bien fait et 
disponible dans 
les librairies spé- 
cialisées ou par 
correspondance 
(35 F port 
compris). 
Écrire à : 
Association BDAnimée, 
1, square de 
la Libération, 
931 00 Montreuil. 



mcom PW* PE MAIN 

On continue en force et avec style avec, entre autres beautés superbes, un tout 
nouveau mensuel manga et les dernières nouvelles du front DBZ ! 
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« MANGA VIZION » 

Publié par le célèbre éditeur 
américain Viz Communica- 
tions, Manga Vizion constitue 
l'équivalent américain de 
notre Kameha : une « antholo- 
gie mensuelle de mangas 
inédits ». De format comics, 
Manga Vizion compte 98 pages 
et compile trois histoires. La 




PREMIERE 
ISSUE! 
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première, Rumic Theater, 
est signée Rumiko Takaha- 
shi, c'est-à-dire madame 
Ranma 1/2 ! Les fans y 
retrouveront le style si 
agréable de cette ar- 
tiste. C'est sympa 
comme tout et très 
frais. Changement 
de style avec Samurai 
Crusader. Le scénariste 
Hiroi Oji est un spécia- 
liste des scénarios de 
jeux vidéo (il a travaillé 
avec Turbo Graphics). 
Quant au dessin, il est assu- 
ré 

par nul autre que Ryoichi Ike- 
gami, le fameux dessinateur 
de Sanctuary, Mai, Psychic Girl 
et... Crying Freeman ! La der- 
nière série du premier nu- 
méro, Ogre Slayer, est écrite et 
illustrée par Kei Kusunoki, une 
dessinatrice dont la première 
série importante, The Secret of 
Yagami's Home, a donné lieu à 
une série télé animée. Bref, ces 
trois récits sont aussi différents 
qu'enthousiasmants. On vous 
conseille donc vivement de 
vous procurer ce magazine 
américain qui prouve une fois 
de plus la diversité réjouissante 
de la bédé japonaise ! 



«ANMER1CA» 

... Est le nom d'un magazine 
lui aussi publié par les Nippo- 
Californiens de Viz Communi- 
cations. Comme son nom ne 
l'indique pas, Animerica est 
dédié à l'actualité de la japani- 
mation. Le dernier numéro 
(vol. 3, n° 3) vous intéressera 
plus particulièrement puisqu'il 
est consacré à Masami Obari, 
le « character designer » de 




Fatal Fury ! Une interview 



complète l'article. Sinon, le 
mag est évidemment bourré 
d'infos diverses et précieuses. 
Bref, c'est un must ! 



«GH0STI\ THE SHELL» 

je reviens vite fait sur la tra- 
duction américaine de Ghost in 
the Shell 
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signé Masamune Shirow 
(Appleseed). Cette série de 
science-fiction est en effet 
relativement complexe et 
l'édition américaine est 




terrible Buh en difficulté 
Voilà où ils en sont dans le 
numéro 16 de Weekly Jump 
À suivre, comme d'hab ! 




donc vraiment la bienvenue 
(en attendant la version 
française, annoncée pour 
la fin de l'année). 
L'histoire se déroule 
au début du XXI 
siècle, sur une 
Terre entièrement 
reliée par des puis- 
sants serveurs 



informatiques. L'intelligence 
artificielle règne. Ce décor 
ter hno est peuplé de sections 
d'assaut qui bossent plus ou 
moins consciemment pour des 
organisations ou groupes plus 
ou moins légaux Bref, c'est 
un hybride de politique/ 
SF/cyberpunk. Et comme 
c'est du Shirow. ça puise 
d'énergie à chaque case. Le 
numéro 2 vient de paraître 
chez Dark Horse USA. 
Ou'attendez-vous ? 

« DRAGON BALLZ» 

Commençons par signaler que 
le numéro de mai de V-]ump 
comporte un livret en partie 
consacré au dernier Jeu sorti 
sur Super Famimm. À part ça. 
ça continue à frapper sec dans 
la bédé puisque Goku, Végéta 
et Buh n'en finissent pas de se 
s'entretuer. Mr. Satan les 
rejoint et — ô surprise ! — il 
semble avoir réussi à mettre le 
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Hyper amateur et complè- 
tement débutant, ce FAN- 
7ine est réalisé par de 
jeunes fans de Dragon 
Bail Z en particulier et de 
japanimation en général. 
Le sommaire du numéro 1 




de Kaio Ken rassemble 
donc les titres suivants : 
Dragon Bail Z, City Hunter, 
Yû Yû, Ranma 1/2, etc. 
Écrivez-leur, ils cherchent 
des correspondants, et 
n'hésitez surtout pas à les 
conseiller et encourager. 



affrontement entre Goku e> Buh ! 
PLAYER ONE 
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Où des punks de Lyon s'expatrient à Java, à KrfëfiWttre 
de « Laskar Samurai » et autres héros indonésiens 



ommençons par solliciter 
l'indulgence des puristes 
jfl pour avoir utilisé le mot 
nippon « manga » à propos 
des bédés indonésiennes... 
Merci pour votre compréhen- 
sion ! Le mois dernier, nous 
vous présentions Reptile, un 
«nix délirant publié par Les 
Organic Comix, des graphistes 
de la région lyonnaise. Eh bien 
ces mêmes Organix ont effec- 
tué deux longs séjours a jakar- 
ta, en Indonésie, où ils ont 
publié des comix et aussi assu- 
ré des « per- 
ormance s 
raphiques » 
devant un 
parterre 
enthousiaste 
d'étudiants 
en art et de 
charmeuses 
de serpents, 





avec la participation d'un 
bébé varan (véridique !). Tou- 
jours sur la brèche, le journa- 
liste de Player a rencontré Élo- 
die et Reed Man, les fers de 
lance des Organix, pour en 
savoir plus... 
UVra 
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« Au départ, nous avions un 
copain indonésien qui suivait 
BgKours^e dessin dans la 
même fac que 
nous. Quand il est 
rentré dans son 
pays, nous l'avons 
accompagné. On a 
monté des "perfor- 
mances" avec les 
gens de l'ambassade 
française et on s'est 
branché avec des 
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lisent beau- 
iessinées... 



Là-bas,j« ge 
coup djyban 

Les mangas japonais marchent 
bien .'-ma/s'' les lifcronésie 
lisent aussi des bédés loca 
Elles sont tirées à très, très peu 
d'exemplaires mais elles sont 
lues par des tas de gens qase 
les prêtent ou se les louentlLe 
genre classique, c'est \è 
"wayang", inspiré du folklore 
'traditionnel. Mais ils aiment 
aussi toutes les histoires de 
super-héros a l'américaine. 





é que personne (ou 
e respecte les copy- 
rights, ils ont plein de copies 
des "vrais super-héros" : Bat- 
man, Green Lantern, le Surfer 
d'Argent... Ils comportent 
souvenBdes petites diffé- 
rences. L«r Spider Man, par 
exemple, porte une fusée dans 
le dos !... ges bédés sont par- 
fois rassemblées dans des 
recueils, amme ça se fait 
encore quelquefois en France 
NDLR : genre les recueils 
Kameha ). Il y a plein, plein de 
titres différents et c'est un . 
mode d'expression très popu- 

iaittr. C'est vraiment génial ! » 
Pour conclure, on peut dire 

' «jjie le style^dê de^ph des titres 
de Laskar Samurai peut être 
décrit comme le fils illégitime 
des comiçi«merJcairfl|fet des 
vieilles bédés françaises genre 
Ak'im ! Collectionneurs en 
chasse et longue vie à Reptile I 

Organic Comix, VillagcBoslan. 
Zours-h-Ville. 

Inoshiro 
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JAPON 

377 765 KM 2 

123 MILLIONS D'HABITANTS 
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543 965 KM 2 
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LE SPORT DEBARQUE ENFIN SUR 
GAMEBOY, EVITEZ SEULEMENT LES 
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(Nintendo^ 



SOLD BY 





RFA 



MALIBU 



FIFA 

INTERNATIONAL 

SOCCER 





(Ninîendo^ 




NHL' 


HOCKEY 


m*i 


àmfM 


Fil '-H 




h" CM 1 1>AL 
t.îJi'H.1 




AN 
FOUR 





© 1994 and 1995 ELECTRONIC ARTS. Ail rights reserved. EA SPORT is a trademark of, and ELECTRONIC ARTS is a registered 
trademark of ELECTRONIC ARTS. Officiai FIFA Licensed Producl. PGA European Tour and its logo are trademarks ol PGA European 
Tour Enterprises. NATIONAL HOCKEY LEAGUE. NHL and the logo ol the NHL are registered trademarks ol the National Hockey League 
and are used under licence by ELECTRONIC ARTS. Malibu Games and T.HQ, Inc. are registered trademarks ol T.HQ, Inc. © 1995 THQ 
INC. Game boy TM and Super Game Boy TM are trademarks ot NINTENDO. 




le Royaume d'Oasis, 
c'est uniquement parce que le vôtre n'aurait pas suffi 





Entrez dans la fabuleuse Légende de Thor sur Megadrive. Mais attention, seul le bracelet 

magique qui procure le pouvoir des 4 esprits vous permettra de résister à la terrible 
menace qui s'abat sur le Royaume d'Oasis. Une aventure titanesque qui vous mènera à 

travers 1 3 mondes et vous plongera dans des énigmes extraordinaires. Un conseil, 
même si vous êtes du genre 1 er de la classe, portez ce bracelet, il peut vous sauver la vie. 
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c'est plus fort que toi. 
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